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 الفصل الثاني
 

 

 الد اسات السابقة والإطا  المفاهيمي
 

 التمهيد 3.3
لإطار النظري حيث اطلع على العديد من المراجع والأبحا  والدراسات لمن خلال عرض الباحث     

لباحث هذا البحث، حيث قام اإنجاز التي عنيت بموضوع الألعاب التعليمية، ودافعية التعلم من أجل 

، هوم والأهميةلمفاتناول القسم الأول الألعاب التعليمة من حيث  أربع أقسامبتقسيم الإطار النظري إلى 

والاستخدام، ودور المعلم في تنفيذها والنظريات التي تناولتها وغيرها من الأمور التي تتعلق بالألعاب 

ر التعليمية، والقسم الثاني تناول دافعية التعلم حيث تناول مفهومها وعلاقة الدافعية بالتعلم والأمور التي تؤث

اول القسم ، أما القسم الثالث فتناول الانخراط في التعلم، وتنتعلمبالدافعية والاتجاهات الخاصة بدافعية ال

 الرابع الدراسات السابقة.
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 الألعاب التعليمية: 3.3
فيز الطالب على الألعاب التعليمية كونها تعمل على تح الحديثة في تكنولوجيا التعليمتركز التوجهات       

وتساعده على الفهم والإدراك بسهولة وفاعلية للمادة التعليمية، كونها تشجع الطلاب على الاستماع 

الذهنية  كما أنها تعمل على تنمية المهارات، والتفاعل خلال عرض المعلومات الدراسية والتثقيفية عليهم

والذي بدوره يرفع من معدل استجابتهم وفهمهم، وينمي التفكير  ،لدى الطلابوتفعل كافة الحواس 

الإبداعي لديهم ويجعلهم يقبلون على التعلم بكفاءة وفاعلية، ومن جهة أخرى يضبط سلوكهم خلال 

الحصة ويجعلهم مركزين أكثر على العملية التعليمية، ويعطيهم مساحة جيدة من حرية التعبير، وإزالة عامل 

ضها بشكل أفضل وأجمل وفق معايير ضوابط السلوك التي تفر نفسه  وف لديهم، أي تجعله يعبر عنالخ

السياسات التعليمة والتربوية، وتعزز لديه فن الحوار والاستماع وتقبل الآخر بما يضمن التعاون والمنافسة 

 (.2224)الحيلة،  الشريفة، ويقلل من العنف المدرسي

لبة، ئة التعليمية القائمة على الألعاب التعليمية لها تأثير خاص ومميز يجذب الطويرى الباحث بأن البي     

وتزيد دافعيتهم نحو التعلم لوجود الوسائط المتعددة الرائعة التي تجعله لا يفارق اللعبة إلا بتحقيق الهدف 

مي المهارات الذهنية نالمرجو منها، ويرى أيضا أن استخدام التكنولوجيا في التعلم تحفز المتعلم للتعلم، وت

والتفكير الإبداعي، ويجعلهم يقبلون على التعلم بكفاءة وفاعلية، وتعمل على ضبط سلوك المتعلم خلال 

 الحصة، وتعمل على تعزيز الحوار والاستماع.  

 

  تعريف الألعاب التربوية )التعليمية( 3.3.3
 التيووانين القو تحكمها الضوابطنوع من الأنشطة محكمة الإطار،  على أنهاية الألعاب التربو تعرف      

يشترك  التيو  بحيث لا تؤدي إلى التعليم السلبي، اة والهدف من استخدامهم سير اللعبيتنظتعمل على 
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والتي  ،، وصولا إلى تحقيق أهداف تم وضعها مسبقا بما يخدم العملية التربوية والتعليميةأو أكثر اثنانفيها 

نتهي يتضمن التفاعل والمنافسة الشريفة لكي لا تؤثر على نفسية الطالب وتعكس صورة سلبية عنها كونه 

في الغالب بفوز شخص أو فريق على أخر، وهذا بدوره يتطلب وضع أسس ومعايير بحيث لا تخرج اللعب 

 الأهداف المنوي تحقيقها عن مسارها الطبيعي.

( بأنها عبارة عن مجموعة من الأنشطة التي تجذب اهتمام التلميذ، ويستثير 2222وتعرفها هالة توفيق)     

دافعيته للتفكير فيها للوصول إلى تحقيق الهدف المراد تحقيقه، ويتطلب ذلك اتباع مجموعة من القواعد 

 بين اللاعبين لتحقيق الأهداف. لوالخطوات وتعتمد على التفاع

أنها نشاط حر أو موجه، يكون على شكل حركة أو عمل يمارس ( ب2252وتعرفها هدى الحوسنة )     

فرديا أو جماعيا، ويستغل طاقة الجسم الحركية والذهنية، وهو نشاط تعليمي ووسيط فعال يكسب الأطفال 

 المشاركون دلالات تربوية لأبعاد شخصيتهم العقلية والوجدانية والحركية.

يهدف إلى زيادة فهم الطلاب للمفاهيم النظرية، من خلال ( بأنها عبارة عن أسلوب 2222وتعرفها فلاتة )

شاطهم للموضوع، وزيادة ن متجسيده عمليا، أو من خلال استخدام برامج الحاسوب بقصد إثارة انتباهه

 يقها.تحق ةودافعيتهم لتعلمه وفهم محتواه والوصول إلى تحقيق الأهداف التعليمية الموجود

إجماع معظمها على أهمية وجود أهداف محددة للألعاب التعليمية المراد  ويتضح من التعريفات السابقة     

تحقيقها وفق قوانين وقواعد تحكم سير اللعبة التعليمية، ويلاحظ أيضا على أنها تتفق مع بعضها على أنها 

توفر ينشاط تجذب انتباه الطلبة وتزيد من دافعيتهم، وأيضا أنها عبارة عن نشاط له قواعد وقوانين وأهداف و 

 فيها عنصر المنافسة.

ويلاحظ الباحث أن الألعاب التعليمية عبارة عن أساليب يمكن أن يستخدمها المعلم لتحقيق       

الأهداف التعليمية التي يسعى إليها، والتي تساعد على زيادة التحصيل الدراسي والدافعية لدى الطلاب، 
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تثير دافعيتهم ا بأنها أنشطة منظمة تجذب انتباه الطلاب و وتعطي شعورا بالمتعة والفائدة والتسلية، وتعد أيض

 للتفكير والمثابرة.

وفي إطار النهضة والتطور بالمجالات الصناعية التي شهدها العالم برزت أهمية الألعاب التعليمية وضرورة   

ميهما يخضع صتوفرها بكافة أنواعها السمعية والبصرية المتحركة والثابتة وكافة الأشكال والأنماط كون ت

لدراسات وأبحاث علمية تعزز من قبولها لدى الطلبة والقائمين على العملية التعليمة والذي ساعد على 

 (.1111 )الصوريكي، ترويجها وانتشارها بشكل واضح وملفت للنظر في التعليم المدرسي

لدراسات السابقة عض اولاحظ الباحث أن عدد كبير من المختصين في العملية التعليمية والتربية وب     

اتفقوا على وجود تشابه بين مفهوم الألعاب التربوية ومفهوم الألعاب التعليمية، ومن هنا يرى الباحث أن 

الألعاب التعلمية جزء من الألعاب التربوية، وأن الألعاب التربوية يكون هدفها عام أما الألعاب التعليمية 

 هدفها خاص.

 

 الألعاب التعليمية: أنواع 1.1.1
قد تأخذ هذه الألعاب أنواعا وأشكالا متعددة منها، الألعاب الاستطلاعية والاستكشافية وهي      

الأعمال التي يقوم بها الطفل لمعرفة مكونات شيء ما، والألعاب اللغوية التي تتمثل في النشاط الذي تحكمه 

ة، ل، والألعاب الثقافية التي تكسب الطفل وتمده بالمعلومات والمعرفقواعد الاتصال اللغوي بين الأطفا

والألعاب العلاجية وهي تلك الألعاب التي توجه الأطفال الذين يعانون من اضطرابات نفسية، والألعاب 

 (.2220التركيبية وتتمثل في ألعاب البناء والتشييد بالمواد المختلفة )العماوي، 

ديد ع كثيرة تختلف نوعيتها باختلاف الهدف المرغوب تحقيقه من اللعبة، ويتم تحللألعاب التعليمية أنوا  

نوعها من قبل المعلم، وتوظيفها بالموقف التعليمي المناسب، وسيتم استعراض بعضا من هذه الأنواع. 
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ال لألعاب في مجاتتعدد أنواع الألعاب التعليمية التي يمكن توظيفها في التعليم الصفي وهي تتحدد في و

كل أحجيات ؛ الألعاب التي تأتي على شتعزيز مفاهيم علميةتعليم اللغات؛ الألعاب التي تستخدم في 

طبيق توألغاز كما في مواد الرياضيات؛ الألعاب التعليمية السحرية بكافة أنواعها؛ الألعاب التي تستخدم في 

 .(1111)رزق،  ستراتيجياتلالابتكار ا؛ الألعاب المستخدمة مهاراتال

وصنف الهويدي أنواع الألعاب التعليمية بناء على توقيت استخدامها، إلى الألعاب التقديمية التي تطبق      

في بداية الدرس من أجل جذب انتباه الطلبة وتشويقهم للدرس، والألعاب التي تقدم أثناء شرح الدرس 

مساعدا  وع من الألعابالتي تهدف إلى شرح موضوع الدرس وتوضيحه بشكل أساسي، ويستخدم هذا الن

لعملية شرح الدرس، وأخيرا الألعاب التي تقدم في نهاية الدرس ويكون الهدف منها التأكد من إتقان الطالب 

(. وقام الأحمدي بتقسيم الألعاب 222للمهارات الواجب اكتسابها بعد الانتهاء من شرح الدرس )الهويدي،

لطالب خلال المباريات والمسابقات التعليمية، أو من خلال ا التعليمية إلى نمطين وهما، النمط التنافسي من

وجهاز تعليمي، أما النمط العلمي الاستكشافي الذي يهدف إلى تنمية الابتكار والإبداع والتفكير من 

 (.2220خلال الألعاب الإلكترونية وألعاب الفيديو )الأحمدي،

 ومن أنواع من الألعاب التعليمية، أيضا:

 البنائية )التركيبية(:الألعاب 

يعد البناء والتركيب أحد الجوانب المهمة في حياة الطفل، ويساهم في تنمية بعض المهارات الحركية 

من خلال استنباط أشكال جديدة من اللعب، وغالباً ما يُستخدم في هذا النوع من الألعاب الكثير من 

و لطباشير وأقلام الشمع لتصميم عدة أشكال )أبالمواد مثل الصلصال والمكعبات والخرز والورق المقوى وا

 (.2225حسين، 

 الألعاب الإبهامية:
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يعد من أكثر الألعاب شيوعاً في عالم الطفولة المبكرة، حيث يتعامل الطفل مع المواد أو المواقف  

لتنبه اكما لو أنها تحمل خصائص أكثر مما تتصف به في الواقع، وفي هذه المرحلة يكون الطفل قادراً على 

والتذكر والتعليل والتخيل والإبداع والابتكار، لأن اللعب هو الوسيلة القريبة إليه، وبذلك يلعب الطفل لعباً 

 (.2251تعليمياً لأنه يؤدي إلى النمو الذهني بالممارسة الترديجية )حماد والشاعر، 

 لعب الأدوار:

لغوياً أو غير  ة، وقد يتصل الآخرينهو نشاط تمثيلي يقوم به طفل أو أكثر بلعب الأدوار المختلف

لغوي ضمن لعب الأدوار، ويستخدم الأدوات في وظيفتها الأساسية أو في غير وظيفتها الأساسية وما 

يصدر عن الطفل من سلوك لا يشترط أن يسبقه فيه الكبار، وإنما يتوقعه أو سيتخيله الطفل بناء على ما 

 (.2225ين، يفهمه من خلال البيئة المحيطة به )أبو حس

 الفرق بين الألعاب والألعاب التعليمية والألعاب القائمة على التعلم والتلعيب:

الألعاب بمفهوهما العام هي بيئة محددة بقواعد، تقدم تحدياً مناسباً للاعب، وتستجيب لأفعاله 

(، فالألعاب لها غاية واضحة مقسمة Mayer & Johnson, 1111وتحتفظ بسجله التراكمي لها )

لى أهداف قابلة للتحقيق على المدى القصير، تمكن اللاعب من التقدم السلس من خلال توفير محفزات إ

 (.de-Marcos et al, 1117متكررة على شكل مكافآت )

أما الألعاب التعليمية فهي ألعاب صممت أساساً لأغراض تعليمية، أو إضافة تعليمية مباشرة أو 

 في المعرفة لدى اللاعب، ولهذه الألعاب غرض أساسي هو اللعب، غير مباشرة، فالهدف منها حدوث تغير

(، وبالتالي فإن جميع أنواع الألعاب يمكن أن تدخل Goehle, 1117وهدف ثانوي هو تعلم شيء ما )

تحت مظلة الألعاب التعليمية وإن استخدمت لأغراض تعليمية، إلا أن الألعاب التعليمية بالمفهوم الدقيق 

لمساعدة المستخدم لاكتساب مهارة، وتعلم موضوع ما، أو توسيع مفهوم في مادة هي ألعاب صممت 
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أخرى محددة، ويذكر أن مصطلح الألعاب التعليمية حالياً يطُلق عموماً على الألعاب التعليمية المحوسبة، 

قليدية تحيث أدت ثورة تكنولوجيا الاتصالات والمعلومات إلى إعادة تشكيل كثير من الألعاب التعليمية ال

 وتحويلها إلى نسخ إلكترونية.

( فيقصد به ذلك النوع من Game Based Learningأما التعلم القائم على اللعب )

التعلم الذي يستخدم فيه المتعلم لبعض الألعاب التعليمية للتدريب على بعض المهارات المختلفة المطلوب 

رية على مختلف أنواع الأعداد الصحيحة أو الكس منه اتقانها، مثل مهارة إجراء مختلف العمليات الحسابية

( فتقوم فكرته على استثمار عناصر Gamification(، وفيما يخص التلعيب )2225)عبد الرحمن، 

الألعاب، واستخدامها لإنشاء بيئة شبيهة بالألعاب في سياق تعليمي تقليدي لاستثارة المستخدم وزيادة 

لقول بأن التلعيب ليس استخداماً للألعاب في التعليم، (، ويمكن اHanus & Fox, 1111تفاعله )

(، وطبقاً لهذا التعريف فإنه يمكن Ingwersen, 1114وإنما تحويل العملية التعليمية برمتها إلى لعبة )

( أن الألعاب التعليمية والتلعيب Kapp, 1111استخدام التلعيب مع أي مادة أو محتوى تعليمي، ويرى )

في النهاية؛ فكلاهما يحاول إيجاد حل لمشكلة، وتحفيز وتشجيع التعلم باستخدام يخدمان الهدف نفسه 

 التفكير والتقنيات القائمة على اللعب.

 

  التعليميةالنظريات التي تتفق مع الألعاب  1.1.4 
بالدراسة  لقضيةاهذه  اعتمدوا للعب نظريات مختلفة باختلاف العلماء والمتخصصين والمربين الذين     

 اتالنظري *تبعا لاتجاهاتهم الفلسفية ومن هذه النظريات التي تتوافق معها هذه الدراسة ما يلي: لأبحاثوا

 اسع عشر"،"القرن الت منتصف والتي ظهرتومن أبرز هذه النظريات نظرية فائض الطاقة،  الكلاسيكية:

تخلصون يهدف إلى جعل الطلاب ياللعب أشارت إلى أن  والتي ،ووضع أساسها الفيلسوف هربرت سبنسر
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لص وأساس النظرية يستند إلى أن اللعب يستثير الفرد ويجعله يسعى  إلى التخالطاقة الزائدة، من ويفرغون 

من الطاقات الزائدة والفائضة عنده بكافة الوسائل والطرق المتاحة، ولقد تأثر سبنسر في هذا الرأي بالمقالات 

ا )فردريك فون شيلر( والتي نصت على أن الحيوانات حين تكون قد أكلت بصورة تفوق حاجتها التي كتبه

فإنها تقوم بنشاطات وحركات وممارسات لا هدف لها سوى اللعب الموجه نحو التخلص من الطاقة الزائدة 

 (. 5000)حنا، 

غوطهم الكبار بما يخفف من ضويرى سبنسر أن ما يقوم به الطلاب من ألعاب هو انعكاس لواقع وحياة      

وطاقاتهم الزائدة وتفريغها بهدف الحفاظ على الديمومة والاستمرار في الحياة، فحين يأخذ الأطفال زميلهم 

 (.2255عبد اللطيف وآخرون،  (أسيرا ويسجنوه فأنهم يشعرون بالرضا والارتياح لأنهم نجحو بالتغلب عليه

وسد  ،التخلص من الطاقة الزائدةمن الألعاب هدف الالباحث أن  من خلال هذه النظرية يستنتجو    

ائدة يحتاجون ، وأن الأطفال لديهم طاقة ز الفراغ لدى الطالب مما يجعله أكثر اتزانا وإدراكا للعملية التعليمية

تدعم عم النظرية تدوهذه ، وطريقة التخلص منها من خلال الألعاب التعليمية الموجهة، منهاللتخلص 

  .التعليمفي  تربويةتشجع على استخدام الألعاب التتوافق معها في الالدراسة، وز وتعز 

النظريات الحديثة: يعود الفضل إلى ظهور النظريات الحديثة وجود النظريات الكلاسيكية التي زودتها بالأسئلة 

عمدت  دوالأفكار وحفزتها لفحص دقة المقولات من خلال التجريب والبحوث العلمية المتنوعة. فق

النظريات إلى دراسة طبيعة وواقع سلوك الإنسان، ثم عمدت إلى تفسير الجوانب العلمية، ومن أشهر تلك 

 النظريات التي تتفق مع الدراسة، النظرية المعرفية وفيما يلي عرض موجز لهذه النظرية.

، وهو ينتمي إلى هتعتبر دراسة النمو المعرفي محور نظرية عالم النفس جان بياجيالنظرية المعرفية: 

ة للعب، وأبرزها ما فله تفسيراته الخاصة بالنسب المدرسة المعرفية في تفسيرها لنمو وتعلم الكائن الإنساني،

 يلي:
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 طفل.لوالنضج الطبيعي لنمو يعتبر نشاط الطفل وفاعليته في اللعب مؤشر ذو دلالة على ال .1

عل حيث النمو العقلي والبدني وردات الف للطفل منلحدو  النمو  مطلب هام ينظر إلى اللعب على أنه .1

 والسلوك اتجاه الآخرين وغيره.  

 .والإدراكياللعب عند الأطفال بتطور نمو الأطفال المعرفي  يربط تطور .7

تقم نظرية بياجيه في تفسير النمو لعقلي عند الأطفال على عمليتين هما )التمثل والمواءمة( حيث يشير  .7

يتناسب مع  لتجسيد ما تلقاه الطالب وترجمته، بمايقوم به الطفل مل الذي والعالنشاط  طبيعة التمثل إلى

وافق عبارة عن إجراءات يهدف من خلالها إلى التفهي  النشاط التي يقوم بها الطالبأما  المحيط الخارجي،

 ق. واللعب من الأنشطة التي يقوم بها الفرد ويستطيع من خلالها تحقيالذي يهتم به العالم الخارجي مع

 (.5022بلقيس، التفاعل مع العالم المحيط الخارجي )

ويمر الفرد في رحلة نموه من الطفولة للرشد بمراحل تفكيرية حسب جان بياجه وهذه المراحل     

 هي:

* مرحلة العمليات الحس حركية: وهي المرحلة التي تمتد حتى الثانية من عمره، ويكتشف فيها 

 حواسه وحركاته ومن خلال اللعب الحركي.الطفل العالم المحيط به من خلال 

* مرحلة التفكير الحسي: وتمتد حتى سن السابعة، وفيها يطور الطفل مفاهيمه عن طريق تواصه 

 الحسي مع المحيط.

* مرحلة العمليات المادية: وتمتد حتى سن الثانية عشرة، وتنمو فيها قدرة الطفل على تكوين 

 المفاهيم المادية.
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* مرحلة العمليات المجردة: وتمتد حتى سن الخامسة عشرة، وتنمو فيها القدرات العقلية، ليصبح 

لأحكام اقادرا على الإدراك العقلي المجرد، يصبح قادرا على الربط والاستنتاج والتحليل والمقارنة وإصدار 

 (.2255اللطيف وآخرون،  )عبد

متطلب أساسي وضروري لنمو الطفل في جميع ويلاحظ الباحث من هذه النظرية أن اللعب      

الجوانب، ويرتبط تطور اللعب بتطور نمو الأطفال العقلي والمعرفي، ويتم نمو الطفل بمراحل تفكيرية مهمة 

 يجب مراعاتها والاهتمام بمتطلباتها، ومن هنا اعتمد الباحث على هذه النظرية.

إن ديننا الإسلامي وتوجهاته السمحة لم تترك مجالا إلا وقد أولته الاهتمام، وتعتبر  نظرة الإسلام للعب:

التنشئة السليمة للطفل في الإسلام أساس بناء العقيدة السمحة، فمنذ ولادة الطفل وضعت آليات التعامل 

 ير اللعب للأطفالفمعه وتعليمه وإكسابه المهارات الحياتية المختلفة، واهتمت التربية الإسلامية بضورة تو 

ت وإبراز قدراته في كافة المجالاتنمية الإنسان ووأهميته في تربية الإنسان المسلم في مختلف مراحل نموه، 

الجسدية والعقلية وتوفير الظروف الملائمة التي تساعد على بناء أناس منضبطين وملتزمين يسيطرون على 

 (.2255)عبد اللطيف وآخرون، سلام والمسلمين انفعالاتهم وأحاسيسهم ويعكسون صورة مشرفه عن الإ

هم الألعاب مهمة في تربية الأطفال وبناء شخصيتأن وفي هذا المجال أظهر كتاب الله عز وجل      

 مَعَنَا أرَْسِلْهُ ﴿ ،في كافة مراحل حياتهم وقد ظهر ذلك في سورة سيدنا يوسف عليه أفضل الصلاة والتسليم

 .(52 ،القرآن. يوسف)﴾لَحاَفِظُونَ وَإِنَّا لَهُ  غَدًا يَـرْتَعْ وَيَـلْعَبْ 

كما وعنى الرسول الكريم في جلسات العلم إلى توجيه الآباء والكبار والمربين إلى تدريس الكبار والصغار 

وتعليمهم بكافة الوسائل والطرق، فكان يركز توجيهاته إليهم قائلا )علموا أولادكم السباحة والرماية وركوب 

 ا دليل على اهتمام التربية الإسلامية باللعب وأهميته في تربية الأجسام وتهذيب الخلق والوجدان.الخيل( وهذ
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م ويؤكد الإمام الغزالي على العناية بالتربية الرياضية، حتى أنه يرى في اللعب أداة مهمة للتعليم والتعل

 والرقي، وأن الطفل من منظور الإسلام في حاجة للعب بعد ساعات الدرس.

 ومن المبادئ التي يقوم عليها اللعب في الإسلام:     

 *ممارسة اللعب وسيلة لتهدئة وتربية حواس وجسد وعقل وروح ووجدان الإنسان.

 * ويعتبر أيضا أداة للترويح والتخفيف عن النفس.

 * اللعب أساس للنمو في مرحلة الطفولة.

يف وآخرون، )عبد اللط ة لإعداد الإنسان* يرى المربون أن اللعب أداة في التعلم والتعليم، ووسيل

2255.) 

داد وتربية منقطع النظير في إع باهتمامفي التربية الإسلامية حظي  ممارسة الألعاب إنوخلاصة القول      

 القران في ظهر جليا وواضحاالغرب، بل  في علماءالفلاسفة والعلى  أي أن ذلك لم يقتصر ، الطفل

ضل نا الكريم محمد بن عبد الله وصحبه عليهم أفاللعب، فضلا عن اهتمام رسول لىعوالذي حث الكريم 

والذين نا، أمثال الغزالي وابن سيمن فلاسفة الفكر الإسلامي ومن بعدهم ظهر اهتمام  ،الصلوات والتسليم

 الهادف، ويرىوالجميل أو غير مباشرة أهمية وضرورة اللعب بطريقة مباشرة  وضحوا بشكل لا لبس فيه

كان ليمية، بل في فصول الدراسة وتوظيفه بالعملية التع يقتصرلم  الإسلاميةالباحث أن اللعب في التربية 

 على أن يكون وسيلة ترويحية بعد تعب الكتابة وأخذ الدروس. أيضا

ويلاحظ الباحث بعد استعراض هذه النظريات المختلفة في تفسير اللعب، أن النظريات اتفقت على      

ب ضروري وهام لتحقيق النمو والاتزان في حياة الإنسان، وتعتبر مرحلة إعداد وتمرين للمهارات أن اللع

وضرورة تنفيسيه لمشاكله، للوصول إلى النمو المتكامل وتقوية المهارات، كما  توالقدرات والاستعدادا

 استفاد الباحث منها في بناء وتطوير دراسته الحالية.
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 عب:اللتعقيب على نظريات تفسير 

 لا تشتمل كل نظرية لوحدها على تفسير شامل للعب.-1

 تفسير اللعب من خلال النظرة الشاملة المتكاملة. ينبغي-1

لعب )عبد ل إن النظريات التي تناولها الباحث لا تشكل جميع النظريات التي قدمت تفسيرا-4

 .(1115اللطيف وآخرون، 

 

  الألعاب التعليمية استخدام أهمية 1.1.3 
 للألعاب التعليمية أهمية كبيرة حيت تتمثل في الخبرات التي يمكن أن يحصل عليها المتعلم تكون أقرب       

إلى الواقع، فيكون الفهم أيسر فيها، وتسهم في تنبيه المتعلم إلى جوانب مهمة في الحياة متعلقة به، وتزيد 

قته بنفسه تشويق المتعلم ونموه في مجالات شخصيته المختلفة، وتزيد من ث من دافعيته ونشاطه، وتعمل على

في التعلم  يجابياإوتأكيد ذاته واحترام الآخرين والالتزام بالقوانين، وتشركه في تقويم عملية التعلم، وتجعله 

 (.2222وتشجعه على الابتكار وحل المشكلات والملاحظة )عطية، 

الطالب كساب إوتعزيز سرعة الاستجابة للتعلم وتقليل الزمن دور بارز في  أيضاللألعاب التربوية و     

ة الألعاب في وتكمن أهمي معارف ومهارات متنوعة وتجعله يحدد أفضل الطرق والأساليب وأسرعها للتعلم،

أنها تعمل بشكل جيد على توفير مساحات للطلاب للتدريب الجيد على مهارات ومعارف جديده، كما 

ة، كذلك أية تأثيرات سلبية للألعاب التربوي ىكل ما هو مفيد وذو معنى وتستثنف يتوظ وتعمل على

فهي تعمل على إثارة الدافعية لدى الطلبة وتحفزهم وتشجعهم على الفاعلية في عمليات الاتصال والتواصل 

ات طويلة، كما وتبادل الخبرات، بالإضافة إلى أنها تساعد الطلاب في تعزيز الاستدامة في مجهوداتهم لفتر 

دل الخوف والقلق على تقليل مع أنها تظهر إنجازاتهم وإبداعاتهم وآثارها على العملية التعليمة التعلمية، و
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التعليمة،  هارات لعديد من المتعلم ا م. كذلك فان تطبيق الألعاب بوسائل متطورة يسهلالتعل خلال للطلبة

تعميق الفهم و  تعزيز، كما تعمل على الطلاب ماماهت ةإثار على  التعليمية التعلمية الألعاب كما وتعمل

المرادفات وتضادات إتقان الملديهم ورفع كفاءة الأداء والتعلم، بالإضافة إلى أنها تساعد على تمهيد الطريق ل

بناء الجمل لتالي العمل على وبا، المتنوعةالبنى التركيبية والمختلفة  المورفولوجياعمليات  وإدراك والتعرف على

اللغة على  لعابأ وتعزيز وزيادة المعرفة حول الموضوعات المقدمة للطلبة. وأخيرا ترتكز معظموأوجه الخطاب 

 بالاستناد علىعاوني بيئة تعلم ت وتوفر، المختلفة والمتنوعة غةمهارات اللفي تكامل ال المتدرب، كونها تراعي

ات وإجراءات استخدام وتدعمفي عملية التعلم،  توجهات تعاونية تعمل على تعزيز الشراكة مع الطلاب

 (.1111جلالة،  )أبوفي التعليم الإبداعية والتلقائية  الطرق

( أهمية أخرى للألعاب التربوية بأنها تساهم في أن يكون المتعلم 2225ويضيف أبو ريا ونرجس حمدي )

يئة التعليمية، وتوفر ه ويرشد وينظم البإيجابيا في العملية التعليمية بالتحليل والمشاركة، بينما المعلم يوج

للمتعلم فرصة التعرف على المشكلات ومحاولة التفكير في حلها، وتساهم في الربط بين التعلم الصفي 

والواقع، وتساهم في تطوير مهارات التواصل مع الآخرين، والتطور العقلي والاجتماعي والإبداعي للمتعلم، 

 وتساعده على حل صعوبات التعلم.

ويستنبط الباحث أن اللعب يعتبر وسيلة وغاية في وقت في أن واحد تعمل إلى زيادة متعة ورغبة الطلبة      

لاكتساب المعرفة، وتهدف أيضا إلى بقاء تأثير مستدام للتعليم، والمدرس الناجح هو المدرس القادر على 

علهم يبتعدون ولا يهتمون لى الطلاب وتجتوفير مناخ يربط فيه العملية التعليمة بالترفيه فلا يتسرب الملل إ

ا بالتعلم، ولاحظ الباحث مما سبق أن للألعاب التعليمية أهمية كبيرة في العملية التعليمية وتم استعراض بعض

منها، ويضيف الباحث عليها بأنها تجعل مشاركة المتعلم إيجابية، واكتساب الخبرة وتساعد على إدراك 

 افسة وتنمية حب الاستطلاع، وإدخال البهجة على الجو الدراسي.المفاهيم، واكتساب روح المن
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  دور المعلم أثناء ممارسة الألعاب التعليمية 1.1.2
بالنظر إلى العملية التعلمية وأركانها يعتبر المعلم أحد أركانها الأساسية فإدراك المعلم لأهمية الألعاب     

التعليمية يعتبر المحرك الأهم في إكساب وتوجيه الطلاب نحو استخدام الألعاب وتحديد أولوياتها ويتم ذلك 

 (:1117)بلعاوي، وفق الجوانب والإجراءات التالية 

مية، ورسم يحتاجها الطلاب ضمن العملية التعليتحديد اسم اللعبة التي دأ هذه الخطوات باختيار وتب     

 ، وتوفير الوسائل والأدوات اللازمة لكيبممارستهاالطلاب  اللازمة للألعاب التي يقومالأهداف  وبناء

ة ومحدده ير واضحومعاي إجراءات يتمكن الطلاب من استخدام الألعاب بكفاءة وفاعلية، ويتبعها وضع

تبين المنهجية التي من خلالها يتم اختيار الألعاب وعدد المشاركين وآليات المتابعة والتقييم للاستخدام، 

مل أيضا على ات، ويعنشاطالطلاب لل ممارسة خلالظروف العمل الجيدة ويعمل المعلم على توفير وتهيئة 

عمل ذلك على رفع درجة التفكير والاحترام يحيث  دعم مشاركة الطلاب في النقاشات بكافة أنواعها

المتبادل بين الطلاب أنفسهم ومع المعلم، ويعمل على التحفيز وإثارة الدافعية والاستجابة المباشرة لتقيم 

يفة م خلال المنافسات الشر الهم يعمل على التشجيع وشحنلأن هذا  الانتهاء من اللعبةبعد  الطلاب

 .والاهتمام مستقبلا

دور المعلم أيضا عند استخدام الألعاب التعليمية يتمثل في التأكد من أن الوسيلة تحقق  ويكون     

الأهداف بشكل أفضل من أي وسيلة أخرى، ويجب مراعاة عنصر الزمن سواء زمن الحصة أو زمن تقسيم 

ذ ياللعبة على المشاركين، ويجب أيضا تسجيل ملاحظات على الطلاب، وعلى اللعبة لكي تساعد على تنف

 (.2224التغذية الراجعة بعد تنفيذ اللعبة التعليمية )إبراهيم وبلعاوي، 
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ويرى الباحث أن استخدام الألعاب التعلمية لا تقتصر على دور المتعلم فيها فقط، وإنما للمعلم دور      

ستخدامها لا أساسي ومهمة كبيرة فيها، من تحديد اللعبة والهدف منها ومصادرها ووضع قوانينها وتهيئة البيئة

 لتحقيق الهدف المرجو منها، ويلاحظ مما سبق بعض الأدوار المهمة للمعلم.

 

  خطوات توظيف الألعاب التعليمية في التعليم الصفي 1.1.2
أولها : (1111هناك العديد من الخطوات التي يجب إتباعها في توظيف التعليم الصفي )الحمامي،      

اعد اللعبة من ، يليه بناء توضيح قو السلوكية الاختيار لموضوع اللعبة ومضامينها، ثم الكشف عن الأهداف

حيث عدد المشاركين والزمن اللازم لذلك ومنهجية اللعبة والمتابعة والتقييم، والكشف عن الاحتياجات 

 النتائج. شةالتنفيذ، وأخيراً مناق اللازمة، ويأتي بعده توفير بيئة ملائمة للتنفيذ، ثم الانطلاق في

ويتفق الباحث مع ما سبق من خطوات تنفيذ اللعبة التعلمية من خلال عمله كمعلم حيث قام 

بإدخال الألعاب التعليمية إلى أسلوبه بالتدريس الصفي، واكتشف أن الألعاب التعليمة تحتاج إلى تنفيذ 

يا فإنها لن ، وإذا كان تنفيذ اللعبة التعليمية عشوائخطوات لكي تكون ناجحة وتحقق الهدف المرجو تحقيقه

 تحقق الهدف وتكون مضيعة للوقت، ويجب على المعلم أن يخطط جيدا لتنفيذ الألعاب التعليمية.

   

           فوائد الألعاب التعليمية1.1.2 
ارات عملية تلامس بمه المتلقيتزود  اب التربوية حيث أنهاهناك العديد من الفوائد التي تجنيها الألع     

ومتابعتها  أهم المجالات الواجب التركيز عليها للمتلقي تظهرى؛ تعليمية أخروهي أفضل من وسائل  الواقع

من دافعية الطلبة  تزيدوالاهتمام بها في الحياة وبذل الجهود في سبيلها، والعمل على دراستها مستقبلا؛ 

لدى الطلاب؛ تفسح  نفعاليالا التعليمو النفسي التعليمالمعرفي وتنوع مجالات التعليم مثل التعليم ؛ لمللتع
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ات قدرة المتعلمين على تطبيق الحقائق والمفاهيم والمبادئ والمهار  مدى علىللحكم  أولياء الأمور المجال أمام

بشكل لمتعلم ا مشاركة تفعيلل على تعمة؛ المتنوعالمواقف الحياتية تعلموها من خلال تعاملهم مع التي 

العملية التعليمة؛ يشترك أكثر من جانب في الحكم على فاعلية سلوك الطالب فلم يبق المعلم في إيجابي 

وحده الذي يحكم بل تعتبر اللعبة نفسها الأهم في ذلك؛ وأخيراً يمكن أن تستخدم في البحث العلمي 

 .(1114)الحلية، ودراسات الذكاء لدى الطلبة

استعرضت هذه الدراسة بعضا من فوائد الألعاب التربوية على الرغم من أن لها فوائد كثيرة ومتعددة، ورأى  

الباحث أن لها فوائد أيضا منها الفوائد العقلية التي تتمثل في تنمية التفكير والاستكشاف، والاجتماعية 

الحاجات والتعبير عن  نتباه وإشباع بعضتتمثل في تنمية التواصل الاجتماعي، والنفسية تتمثل في جذب الا

 الرغبات وتنمي الدافعية وتخفف من التوتر، والجسمية تتمثل في تقوية العضلات وإتقان الحركات.

  

  التعليمية: الفائدة البيداغوجية للألعاب  3.3.4
وكون كل لعبة  لب،للطاالنمو المعرفي مية التي تزيد يرى كثيرون أن مثل هذه الأنواع من الوسائل التعلي   

ة المكان الأبعاد، معرفمعرفة الألوان، و خاصا مثل )معرفة الأشكالتكسب مهارة مختلفة وتقدم تعليما 

هناك ألعاب تتدخل في التنشئة الاجتماعية للطفل، وفق قواعد الأعداد( على سبيل المثال، ووالزمان، 

 توجيه سلوك الطفل ويتم إدخالها خطوة خطوة، والتي تفرض على الجميع الالتزاممحددة، تعمل على ضبط و 

بها واحترامها كونها تخضع لقوانين وضوابط تحكم سلوكيات المجتمع بشكل خاص وتتماشى مع سلوكيات 

وقواعد وضوابط المؤسسات التربوية والتعليمية بشكل خاص، كون التنشئة الاجتماعية السليمة للمجتمع 

 هدف يسعى لتحقيقه الجميع .هو 
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لنتائج اللعبة طفل لإن ترسيخ القيم النبيلة ينعكس بشكل كبير على كافة شرائح المجتمع، بدءا من احترام ا  

وتقبل الخسارة والتغلب على التوترات وردود الفعل بكل روح رياضية، إن هذا النوع من الألعاب يربى الطفل 

ل نتائج أية انتخابات مستقبلية، ومن خلال هذا النوع من الألعاب على الديمقراطية وتقبل الآخر وتقب

يمارس  حين طالبال كون، يتمكن الطلاب من بناء قدراتهم وتطويرها وزيادة المعارف اللغوية والعلمية لديهم

 ،رف والمهن)الح بما لديه من رصيد لغوي خاص ومتداول خلال تنفيذ اللعب مثل أسماء يسترشداللعب 

 (.الحيوانات ،الفواكه

يجبرون على بناء توافق لفظي فيما بينهم  مارسون اللعب مع الجماعةي ماحين كما وأن الطلاب      

لتسهيل الاتصال والتواصل وتبادل المعلومات وإنتاج لغة مشتركة متفقين عليها يفهمها الجميع وهذا من 

هداف بة المشاركين، بما يتوافق مع الأشأن أيضا أن يزيد من فاعلية اللعبة ويزيد من المعارف لدى الطل

مع الأخذ بعين الاعتبار طاقات وقدرات الطالب العقلية والجسدية والبعد عن الألعاب المملة المحددة للعبة 

 (.1111)شحاتة، 

وفي هذا السياق يعتقد الباحث أن ممارسة اللعب له دور كبير في بناء شخصية الطالب، وزيادة      

كنه من ه، والكشف عن الجوانب النفسية والثقافية والتنشئة الأسرية التي يعيش فيها، بما يمودافعيته ومعرفت

تطوير مهارات الابتكار والإبداع لديهم في التواصل مع الآخرين، ويعزز نموه الانفعالي والاجتماعي والقيم 

 الأصلية في المجتمع.

  :تطوير الألعاب التعليمية دور المعلم في 1.1.2 
اء الأمور غايات لأولي للمعلم في التوضيحدعامة بالنسبة يرى الباحث أن الألعاب التربوية تشكل       

وأهداف الألعاب المستخدمة في التعليم وأهميتها في صقل مهارات وبناء القدرات لدى أبنائهم الطلبة، 

 ع مربعاتوبعد ذلك توضالورقة كافة أجزاء  ة تغطيسمر  عمل الطلابمن  المدرسيطلب وللتوضيح أكثر 
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للعب بها، ا يسهل ذلك على الطالب لعبةإلى  مةالرس تتحولعندما و قبل تقطيعها وهكذا، مة،على الرس

ن والطالب معا والذي يعطي جوا م يات وتفاعل المعلمقف أو سلوكامو فإذا نظرنا للعب يظهر من خلال

لى المعلم وطلابه، والتي تحفز الطلاب وتقربه من المعلم والذي بدوره ينعكس عاللعب والمرح المشترك بين 

 لنصائح والتوجيهاتلألعاب تربوية جديدة تبعا  نشاط الطالب ويشجعه على المبادرة والتعلم والعطاء، وصنع

 من خلال النشاط قيد العمل.أو  المقدمة

أيدي تناول ، ووضع الألعاب في مالطلاب الآخرين مع وتصميمهافي تبادل الألعاب  تبصرأيضا ال ويلزم   

الطلاب وجعلهم يفكرون في ابتكارات جديدة ومتطورة، تساهم بكفاءة وفاعلية في بناء قدرات الطلاب 

 )عثمان،إنتاجيتهم و  اقتراحاتهمأسس وقواعد متينة تكفل صياغة  في تؤهلهم، ووتجعلهم قادرين على الإبداع

1111.) 

علم دور مهم في استخدام الألعاب التعليمية وتوظيفها، ويكون دور المعلم ويرى الباحث أن للم

مية فقط في اختيار اللعبة التعليمية وتوظيفها بالموقف التعليمي المناسب، وليس من عمله أن يصمم لعبة تعلي

 بناءً على أن عمله ليس مصمما، وتصميمها يحتاج إلى وقت وجهد وخبرة، ويتم بناؤها من قبل مصممين

مختصين، إذا كان لعبة تعليمية محوسبة، ويمكن للمعلم أن يطور لعبة ويغير في بعض قوانينها بشرط تحقيق 

الأهداف المنشودة منها، أما إذا كانت اللعبة تقليدية بسيطة ومن المواد الخام الموجودة في البيئة يمكن للمعلم 

 والطالب أن يصمموا ألعابا تعليمية.
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  مزايا وعيوب الألعاب التعليمية 1.1.22 
 مزايا وعيوب الألعاب التعليمية وجاءت كما في الجدول التالي: (2254سعيدي ) صنف

 مزايا اللعبة التعليمية وعيوبها :3.3جدول 
 عيوب اللعبة التعليمية مزايا اللعبة التعليمية

 لابعند الطدافعية التعلم ل على زيادة تعم من الطلاب عدد كبير مع هناك صعوبة في تطبيق اللعبة

 التربويةالألعاب تزيد من ارتفاع ثمن 
مية والتفاعل في العملية التعليالمشاركة تعزز 
 للطلبة

الألعاب  هاتحتويالمفاهيم التي  يبرز مشكلة عدم وضوح
 بسهولة التربوية

 ةالمهاريتصقل مهارة الطلبة في المجالات 
 .الوجدانيةوالمعرفية و

 (2254المرجع:)سعيدي، 

 

ويتفق الباحث مع مما سبق من ميزات اللعبة التعليمية، ولا يتفق مع عيوبها لأنه يجب التغلب 

عليها من قبل الإدارة المدرسية والمعلم، ومن وجهة نظر الباحث يمكن التغلب على عيوب استخدام الألعاب 

ة تنفيذها مع وجود الأعداد الكبيرة للطلاب يتم العمل على اختيار وتطوير اللعبالتعليمية، مثلا صعوبة 

لتتناسب مع أعداد الطلبة، وبخصوص التكاليف العالية يتم البحث عن مواد من البيئة المحيطة واستغلالها، 

المزايا  نوالعمل على توضيح المفاهيم بطريقة تتناسب مع المرحلة التي تدرس بها، ويضيف الباحث بعضا م

 منها إثارة حماسة المتعلم، ووسيلة صالحة لجميع المستويات التعليمية.

 

  التعليمية: استخدام ألعاب الحاسوب في العملية  3.3.33
من  ترونيالإلكالبرمجيات، ومن ثم أصبحت كلمة الحاسب  إطارشهدت السنوات الماضية تطورات في    

المصطلحات الشائعة في العصر الحالي، حيث تم تطوير بعض برامج الألعاب في العقد السادس والسابع 

وتتميز  في التعلم، الوقت، واستخدامهافي ذلك  الحاسوبمن القرن التاسع عشر لتتناسب مع أجهزة 
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يها المتعة والخيال ة فبيئ إيجادعاب الحاسوب بقدرتها على التفاعل مع من يقوم باللعب، وتعمل على ألال

 (.1111والتي تزيد من دافعية المتعلمين )الخفاف، 

 ويستنتج الباحث أن التطور في البرمجيات والتقدم التكنولوجي، أدى إلى تطوير برامج الألعاب التعليمية،     

ويوضح شكل  تعلم.التي تعمل على زيادة تفاعل المتعلم، وإيجاد بيئة تعليمية فيها المتعة وتزيد من دافعية الم

 بعض الألعاب التعليمية المحوسبة:( 1.1)
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 (: نماذج من الألعاب التعليمية المحوسبة1.1شكل )

      المحوسبة شروط استخدام الألعاب التعليمية 1.1.21
ان ويعد منها السلامة والأم بد أن تتوفر فيها عدة شروطلا  وحتى تكون الألعاب التعليمية ناجحة     

هذا الشرط من أهم شروط اختيار الألعاب التعليمية لتجنب الضرر والخطر على المتعلم، وتكون اللعبة 
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التعليمية قابلة للتنظيف ومن الضروري أن تتحمل هذه الألعاب التنظيف والتعقيم، وأن تكون جاذبة 

قها وتتناسب اللعبة مع مستوى الطلبة التعليمي، وتكون ضمن قواعد سهلة وتطبي للانتباه من صوت وحركة،

 (.2221سهل على الطلبة )الناشف، 

وبالنسبة للألعاب التعليمية المحوسبة حتى تكون ناجحة أيضا يجب أن تتوافر فيها عدة شروط وهي أن تبنى 

ه، وأن يكون النجاح المفهوم المراد تعلمه وتحقيقاللعبة التعليمة المحوسبة على أسس تمثل وتعكس دقة المهارة و 

هو نتيجة يحصل عليها الطالب عند إظهار قدرته على إتقان المهارة واللعبة، وأن يتعلم الطالب المهارات 

 (.2222أو المفاهيم التي يجب عليه أن يتقنها وليس مجرد أن يتعلم كيف يلعب هذه اللعبة )الموسى، 

خيصها فيما يأتي يمكن تللا بد أن تتوفر فيها عدة شروط أيضا  التعليمية ناجحةوحتى تكون الألعاب      

ما يصل  ، ويكون النجاح نتيجةيجب أن تبنى على أساس تمثل المفهوم المراد تدريسه(: 2227)عيادات،

لطلبة لإثارة وتشويق اعنصر ا توفرللعبة، وبط واضوقوانين وقواعد عليه من إتقان اللعبة وتنفيذها، وتوافر 

خصوصا و  ويساعد الحاسوب، استخدام الألوان والصورة لجذب انتباه الطالبللإقبال على الألعاب، و

 المتعة.و على التغلب على مشاعر المتعلمين السلبية مثل القلق والدافعية  الألعاب التعليمية الحاسوبية

كون مرتبطة بخطة عليمية، بحيث تويرى الباحث أنه يجب أن يتوفر معايير وشروط لاستخدام اللعبة الت     

وأهداف المدرسة التعليمية التي يسعى المعلمون لتحقيقها، بما يتناسب مع المراحل الدراسية ومستويات النمو 

الذهني والبدني للطلاب، بحيث تؤهلهم لاكتساب الخبرات، وتتناسب مع أعداد الطلبة، وميزانية المدرسة، 

 ا قد يعرض الطلبة للخطر.وتتصل ببيئة المتعلم وخلوها من مم
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  عناصر ومكونات الألعاب التعليمية المحوسبة 1.1.24 
تصف وبداية ال؛ تصف هدف اللعبة يالفكرة وه تتكون كل لعبة محوسبة من العناصر التالية:

النهاية ؛ للعبةا وتوضح نقاط الأحدا ؛ الأهداف إنجازكيفية وتبين  المراحل؛ محتويات شاشة البداية للعبة

خصائص  تصور ي؛ الرسومات التالمدخلات شرح طريقة اللعب؛ عند الفوز أو الخسارة تشرح ماذا يحد 

 الدليلأخيرا ؛ و شاشة العنوان أو الفوز أو الخسارة؛ الأصوات: التأثيرات الصوتية للعبةبة؛ مكونات اللع

 .)1111habanah et al., S) كيفية التعامل مع اللعبالذي يشرح 

دف من عدة مكونات وعناصر مترابطة معا، حيث تبدأ بتحديد الهوتتكون أيضا الألعاب التعليمية فهي    

التعليمي منها ويرتبط بموضوع الدرس عادة، ومجموعة من اللاعبين ويتم اختيارهم داخل الحصة، والأنظمة 

ي ستنفذ ، وتحديد الزمان الذي تتم فيه اللعبة والمكان الذوالقوانين التي يحددها المدرس ويلتزم بها الطلاب

النتيجة فيه اللعبة التعليمية، والنشاط التنافسي وتعبر عنه حركة المتنافسين أثناء اللعبة التعليمية، وتنتهي ب

 (.2224وهي خاتمة اللعبة التعليمية، والتي يتحدد فيها الغالب والمغلوب )عسقول، 

دراسات عناصر ومكونات الألعاب التعليمية المحوسبة بتفصيل أكبر، حيث أورد وتناولت العديد من ال

 ( أن عناصر اللعبة التعليمية المحوسبة هي:Moreno- Ger et al., 1111(، )2251)عبد الرحيم، 

 هدف تعليمي محدد وواضح. للعبةالهدف من اللعبة المحوسبة: يجب أن يكون  .1

 اللعب.قواعد وقوانين: تحدد كيفية وآلية  .1

 المنافسة: بين متعلم وآخر، أو بين المتعلم والحاسوب. .7

 التحدي: الذي يستفز الطالب في حدود إمكاناته. .7

 الخيال: الذي يحقق الدافعية والرغبة لدى المتعلم. .1

 الترفيه: الذي يحقق عنصر التسلية والمتعة، مع مراعاة التوازن بين المتعة والتعلم. .1
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 تعلم المختلفة للطلاب، ومعلوماتهم السابقة، وتوقعاتهم وأهدافهم.التكيف: بحيث تراعي أنماط ال .4

المثيرات والاستجابة الإيجابية: التي تعرض على المتعلم وتتطلب استجابة إيجابية للانتقال إلى خطوات  .1

 جديدة.

لمواصلة  مالتغذية الراجعة والتعزيز الفوري: عند تقديم الطالب لاستجابة للمثير، وتكون بمثابة تعزيز للمتعل .1

 اللعب.

ومن وجهة نظر الباحث أن الألعاب التعليمية العادية والمحوسبة تتضمن عناصر ومكونات تم 

استعراضها، ويتفق الباحث معها، لكي تكون اللعبة التربوية ذات قيمة وتحقق الهدف المرغوب فيه، ويلاحظ 

وضع القوانين داف ومجموعة اللاعبين، و أيضا أن أي لعبة تعليمية لها مكونات أساسية تتمثل في تحديد الأه

 وعنصر الزمن والنشاط التنافسي والنتيجة.

 

  مميزات وعيوب توظيف الألعاب المحوسبة  1.1.23 
 (.1111إبراهيم )كما ذكرها   الألعاب المحوسبةومن أهم مميزات وعيوب توظيف   

 الألعاب المحوسبةمميزات وعيوب توظيف  :3.3جدول 

 سلبيات توظيف الألعاب المحوسبة مميزات توظيف الألعاب المحوسبة
 قد تسبب الإدمان. - تنمي القدرة على التركيز -
تحسين استخدام اليدين بشكل تلقائي مع  -

 حركة العين.
 قد تأخذ كثير من الوقت. -

  (1111إبراهيم ) المرجع:

 ويتفق الباحث مع مما سبق من ميزات اللعبة التعليمية المحوسبة، ولا يتفق مع عيوبها لأنه يجب     

التغلب عليها من قبل المعلم، ومن وجهة نظر الباحث يمكن التغلب على عيوب استخدام الألعاب التعليمية 
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تاجه لتنفيذها، ولها الذي تحالمحوسبة، بوضع تعليمات صارمة لتنفيذها والتنويع فيها، والتخطيط للوقت 

تحكم تعمل على ، و الإثارة والتشويقمميزات كثيرة، ويضيف الباحث بعضا من المميزات بأنها تعمل على 

ب، الطالب والحاسو التفاعل المتبادل بين، وتزيد من نقل دور المتعلم من متلقي إلى منتجو المتعلم بالبرنامج

 .التعلم إتقانتزيد من فرص  وقت المعلم و فرتوو

 

  دافعية التعلم 3.1
بكافة  العملية التعليمية منوالغاية عليها تحقيق الهدف  يعتمدالأساسية التي  من المرتكزاتالدافعية  تعتبر  

القيم، أم وبناء اهات تكوين الاتج في مجال  أساليب التفكير، أم والتي تشتمل على تعلم ،مجالاتها المتنوعة

 تنفيذ نشاطات كنتيجة تميزه ورغبته في  سلوك الفردقد يظهر و، المشكلات وحلالمعلومات،  في الحصول على

 الدافعية  عنيعبر؛ لذا ومهارات معينه حين تتيح له الفرصة للقيام بذلك، أو من خلال مواقف دون غيرها

تغيرات أخرى مداخلية، أو أو متغيرات  عوامل ظهور ظرف ما وبسبب نتيجة تنشئ عند الطالبحالة  بأنها

Barolli et al) ,الحالة، وتحتم على المتلقي الاستجابة لهذا الحدث والتفاعل معه التي تؤثر في خارجية و

)6112. 
احتياجاته وإشباع  بناء على نحو تحقيق الهدف الفرد سلوكأنها تعمل على توجيه الدافعية ومن مميزات       

، الهدف المقصود يشبع الدافع عنده ويحركه نحونحو ما ويتجه سلوك الفرد بدرجة أساسية ؛ رغباته وتطلعاته

؛ ن ظهور الدافعالناجمة ع الانفعالات الأهداف المنتظرة بما يحقق تقليصاستجابات  العمل على تحقيق أو

ثل حاجته منتيجة حالة معينة يمر بها الفرد  ظهرتعينة م جوانبإشباع  وبشكل عام يسعى الشخص إلى

لإشباع نفسه من الطعام والشراب أو النوم وغير ذلك وهذا أيضا يتناغم من نظرية إبراهم ماسلو في 

 ,Hartnett)والتي تفسر الميل نسبيا لديه تحقيق الذات؛  اتتقدير الآخرين، حاج ات، مثل حاجالحاجات

6100.) 
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رد المتعلم، تعبر عن حالة تنشئ لدى الفويرى الباحث أن دافعية التعلم هي أساس تحقيق الأهداف والتي 

بسبب متغيرات داخلية أو خارجية، أو ظروف داخلية أو خارجية، ومن مميزاتها أن توجه الفرد على تحقيق 

الهدف المراد تحقيقه، وعمل على إشباع حاجاته ورغباته، حسب نظرية ماسلو، وتعتبر من المرتكزات 

 الأساسية في العملية التعليمية.

 

  مفهوم الدافعية 1.4.2 
مفهوم الدافعية اهتماما كبيرا من الباحثين، وتناولوها من جوانب داخلية وخارجية، حيث عرفت  يلتقي  

على أنها قوة داخلية تعمل على تحريك سلوك الفرد لتحقيق غايات ومقاصد خاصة نتيجة شعوره بالحاجة 

ا المعنوية والمادية، وعرفت على أنها قوة كامنة تحفز الشخص من لأداء عمله بإتباع إليها ويستشعر أهميته

متزنة وقويمة  توسلوكياالطرق والوسائل، لكي يظهر بصورة مناسبة، ويستدعي ذلك قيام الفرد بحاجات 

 (.1111لإنجاز العمل بشكل سليم بعيدا عن أي توتر أو قلق )العيساوي، 

تربوية والنفسية فإنه يمكن تعريف الدافعية على أنها "تلك القوة الداخلية وحسب معجم المصطلحات ال

الذاتية التي تحرك سلوك الفرد وتوجهه لتحقيق غاية معينة يشعر بالحاجة إليها أو بأهميتها المادية أو المعنوية 

يوله، م بالنسبة له". وتستثار هذه القوة المحركة بعوامل تنبع من الفرد نفسه )حاجاته، خصائصه،

البيئة المادية أو النفسية المحيطة به كالأشياء والأشخاص والموضوعات والأفكار  (، أو منهواهتمامات

 (. 2224شحاتة وآخرون، )والأدوات. 

ته الهدف المنشود في بيئ باتجاه( بأنها عبارة عن محرك داخلي يوجه الشخص 1117وتعرفها دروزة ) 

الخارجية. أي أنها الرغبة الداخلية التي تحث الفرد القيام بنشاط أو سلوك معين، وبالتالي فإن كافة الأعمال 
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التي يقوم بها الشخص لا يمكن أن تستمر بدون تحريك الدافع الداخلي. وهذه الدوافع تختلف من شخص 

 وطبيعة الرغبة التي تحرك الفرد.إلى آخر في نوعيتها وشدتها حسب نوع الهدف 

بأنها نزعة الفرد لأن يبذل الجهد من أجل تحقيق هدف ما. من ) 1141في حين يعرفها )جونسون،      

هنا، فلكي يكون الطالب مندفعا نحو التعلم، عليه أن يتوجه نحو الهدف التعليمي من ناحية، وأن يلزم 

( على أنها عدد من المتغيرات الخارجية والداخلية 1111)نفسه بتحقيقه من ناحية أخرى. وعرفها علاونة 

( بأنها قوة داخلية تستثير سلوك المتعلم 1111رغباته. ويعرفها عقيل ) إشباعتدفع سلوك المتعلم، بهدف 

 نحو هدف ما تنتج عن ظروف داخلية أو خارجية.

ز المتعلم يق هدف ما، وحفتحق وحوتعمل الدافعية على حدو  معظم السلوكيات اليومية، وتوجهها ن    

وتعلم سلوك لتحقيق الغرض المطلوب، وتعمل على المساعدة في تحديد الوسائل والأساليب  اكتسابعلى 

التي تعمل على تحقيق الهدف، ويمكن للمعلمين إثارة دافعية المتعلمين نحو مواضيع التعلم خلال عملية 

ار انتباهه هتمام المتعلم بموضوع التعلم والحفاظ على استمر التدريس من خلال اتباع الإجراءات التالية: إثارة ا

غلول والمحاميد، المتعلمين وتشجيعهم )ز  إنجازاتوإشراك المتعلمين في فعاليات الدرس بالإضافة إلى تعزيز 

1114.) 

 لأخرى التياإن الدافعية للتعلم تتغير حسب الموقف الذي يواجه الطالب، كما يوجد أربع من العوامل     

هنا تكون التحدي والاختيار، والتعاون والتحكم، و  وهي، خلال العملية التعليمية على الطالب منلها تأثير 

لدى الطلاب دافعية أفضل للتعلم بهذه العوامل، أي عندما يكون لديه حرية الاختبار، ووحل الواجبات 

عاون والعلاقات خيرا تتأثر بالتبالتحدي، ومن الضروري أن يشعر بأنه يتحكم بطرق الوصول إلى الهدف، وأ

يساعد على غرس الميول، ومعرفة العلاقات الصحيحة بين  الآخرينمع الآخرين، وذلك لأن العمل مع 

 .(1111الأشياء والقدرة على التعامل مع الأمور )أبو سارة، 
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   :التعليممفهوم دافعية  3.1.3
شاط تعلم عن حالة داخلية للمتعلم تدفعه إلى الانتباه إلى الموقف التعلّمي والقيام بنتعبر الدافعية لل    

(، كذلك فإن الدافعية للتعليم 2222موجه والاستمرار في هذا النشاط حتى يتحقق التعلم )عامر وآخر، 

ثناء قيامه أهي حالة كامنة داخل الطالب، عندما يمتلكها يعمل باستمرار وتواصل، وإذا ما تحلى بالصبر 

بما يلزم للتعلم من نشاطات مختلفة متعلقة بمواقف تعليمية مختلفة، فإن ذلك يمكّنه من الوصول للهدف 

 الذي يسعى إليه وهو عملية التعلم.

في ميل الطلبة نحو إيجاد أنشطة أكاديمية لديهم لتحقيق مكافأة تشبع حاجة داخلية،  الدافعية تتمثلو 

وهي العمل من أجل تحقيق أهداف التعلم بقصد الفهم والتحسن في مجال الخبرة، كما تعرف على أنها 

ريف عحالة يستمر فيها نشاط الفرد وتتوسطه إلى درجة كبيرة عمليات تقييم واعية وتوقع، وانفعال وفي ت

آخر هي الحالة أو السلوك الذي يسيطر على الأطفال خلال المشاركة في العملية التعليمة وتلقي المعرفة 

واكتساب الخبرات الصفية والمدرسية بقصد تحقيق هدف يعتبره هؤلاء الطلبة على درجة عالية من الأهمية، 

 (.1117لا يهدؤون أو يستقرون حتى يتسنى لهم تحقيقه أو إشباعه )ده مير، 

 

 علاقة الدافعية بالتعلم: 3.1.1
 وتقسم الدوافع من حيث عاملي الوراثة والبيئة إلى قسمين:

الدوافع الأولية: وتعرف بأنها الميول والاستعدادات الفطرية الوراثية التي يولد الفرد وهو مزود بها  

ومة، والنوم، والتنفس، ولا يستطيع أن يستمر في الحياة إلا كجزء من الغريزة، كالجوع، والعطش، والأم

 بإشباعها، لأنها تحافظ على حياته وتجعله يستمر في الحياة.
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الدوافع الثانوية: تعرف بأنها الحاجات والميول والرغبات المتعلمة من البيئة الخارجية، والتي تنشا 

هدد حياته إن لم يشبعها. الإنسان لا تت أن يعيش فيها، إلانتيجة تفاعل الفرد مع المجتمع والبيئة المحيطة التي 

ونتيجة لاختلاف هذه الدوافع ظهرت الفروق الفردية بين الناس، ومن هذه الدوافع: حب الاستحسان، 

 .والتقدير، والتعاون، والمدح، والتملك

  الدافعية كيلر "في"جون  نموذج 

علم النفس والتربية موضوع الدافعية ولكن أحد  الذين درسوه من ناحية تربوية، وبعلاقته تناول علماء 

بعمليتي التعلم والتعليم، هو المربي الأمريكي جون كيلر، حيث وضع نموذجا للدافعية، واستخدم من قبل  

 ي:ه كثير من التربويين والمصممين لبرامج ودروس صفية. ويشمل هذا النموذج على أربعة عناصر

جذب الانتباه: جذب المعلم لانتباه الطالب للمادة المتعلمة، والاستمرارية في جذب الانتباه، وعلى المعلم  -

 أن يقدم مثيرات متباينة.

مناسبة المحتوى للمتعلم: ويتعلق بإقناع الطالب بقيمة المادة المتعلمة، ولماذا يدرسها، وما الفائدة من ورائها،  -

 المادة ذات قيمة ومعنى للطالب.وعلى المعلم أن يجعل 

الثقة في الشيء المتعلم: ويتعلق بمدى توقع الطالب لنجاحه في المادة التي يدرسها، وعلى المعلم أن يشعر  -

 الطالب بأنه المتحكم بعملية تحكمه.

مه، لالقناعة والرضا عن الشيء المتعلم: يتعلق بالرغبة بالاستمرار بالتعلم، ومدى رضا الطالب عن نتيجة تع -

ومدى تحقيق الأهداف، وتحقيق طموحاته، وعلى المعلم أن يستخدم الحوافز الخارجية كالعلامات، 

 والشهادات. 

 وعلى المعلم أن يفعل بعض الأمور لاستثارة دوافع الطلاب منها:
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ف االتأكد من أن الطلبة يقظين ومنتبهين للمادة التي ستدرسها، وحث الطلبة على الالتزام بتحقيق الأهد  

التعليمية وإعلامهم أن كل تعلم هو موجه نحو هدف معين، والتركيز على إثارة الدوافع الداخلية لدى 

الطلاب، وتنظيم جدول لاستخدم الحوافز والمكافآت المادية للطلبة غير المندفعين، والتنويع في المثيرات  

ا تعليمية إثارة الجدل حول قضاي كالأصوات والألوان والحركة، وتغيير في قنوات الاتصال كطرق التدريس،

 (.1117مختلفة، والابتعاد عن مصادر التشتت كالضوضاء )دروزة، 

 

  العوامل التي تؤثر في الدافعية لدى المتعلمين 1.4.3 
(، عددا من العوامل التي تؤثر في دافعية ورغبة التعلم منها، الإحساس بالحاجة 1111يلخص قطامي )     

التي تتولد عند الفرد، والقوى التي تحكم الفرد سواء أكانت خارجية أم داخلية، والأوضاع والظروف التي 

 ات وميوله وتوجهاته.وطموحاته، رغب يحياها الفرد ويعيشها، والقيم ومفهوم الفرد لنفسه ولذاته، وأفكار الفرد

 

  الاتجاهات التي اهتمت بالدافعية 1.4.2 
لقد ظهر عدد من الاتجاهات والنظريات في فهم الدافعية للتعلم ومن هذه الاتجاهات كما جاء في ده مير 

(1117:) 

قد تكون هذه خلال تفسير دافعية التعلم، و  الاتجاه المعرفي: تستند الفكرة في تمييز الدوافع-1

المصادر داخلية أو قد تكون خارجية. كما تفترض أن الشخص يدفع بهدف الوصول إلى توازن معرفي، 

مع  تساعد في التعامل جديدةبهدف الانطلاق والبحث واستكشاف مواقف واكتساب خبرات ومعارف 

 مها.الخبرات التي يتفاعل معها ويعمل على تطويعها وفه
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ويعمل الاتجاه المعرفي على الدافع لدى الطلبة من خلال حثهم على التعامل مع مواقف التعلم والخبرة      

في المواقف  ااستخدامهبهدف الوصول إلى معرفة منتظمة يسهل استيعابها والاندماج معها بحيث يسهل 

ل مشكلة عادة، أما في صورة ح والخبرات الحديثة. أي أن المتلقين يقيمون التعلم بهدف داخلي يتمثل

يواجهونها أو اكتشاف خبرة أو معرفة، أو أي شيء جديد أو تطوير البناء المعرفي لديهم بما يتناسب مع 

 واقعهم وتطلعاتهم.

الاتجاه السلوكي: ويتزعم هذا الاتجاه العالم ب. ف. سكنر مؤسس السلوكية ويرى أن السلوك -1

ويفترض هذا الاتجاه أن الدافعية للتعلم تعبر عن مواقف تحكم نشاط ينشأ من مؤثرات خارجية وداخلية، 

الشخص وتكشف عن الاستجابات لديه بشكل مستمر بغرض الحصول على نتائج مهمة، أي أنه عبارة 

عن محركات لاستثارة الدافع لدى الشخص وتحفيزه بما يثير نشاطه ويعزز أدائه، وهذا يكون مقترن باستجابته 

 لتعلم، وبالتالي يكون الشخص محكوما عند تلقيه العلم، لدوافع داخلية وأخرى خارجية.وتفاعله نحو ا

اطها لتفسير دافعية السلوك من خلال ارتب الإنسانيالاتجاه الإنساني: ظهرت نظرية الاتجاه -4

بالدراسات الشخصية للشخص بما يشكله من جسد، وعقل وروح، أرجعت الإنسان إلى إنسانيته بعد 

 لإنسانليته الشخصية، ويعتبر روجرز وماسلو من أشهر منظريها، والتي ضمنت الحرية الشخصية ضياع هو 

واختياره القرار الذاتي والمستقل وما يبذله من جهد نحو النمو والتطور، والذي يعد أساس الدافعية للقيام 

 (. 1111بالمهمات )الأزيرجاوي، 

وط موضوع الدافعية، بأن الدافعية شرط من شر واستنتج الباحث من خلال ما تم عرضه سابقا عن 

التعلم، وهناك علاقة قوية بين التعلم والدافعية أي كلما زادت الدافعية يزيد التعلم، وتعرف بأنها عملية 

توجيه سلوك الفرد نحو تحقيق هدف ما، وأن للدافعية أنواع متعددة منها الداخلية والخارجية، وهناك اتجاهات 

علم استثارة والسلوكي، وأنه يجب على الم والإنسانيوع الدافعية منها الاتجاه المعرفي ونظريات فهمت موض
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الدافعية لدى الأفراد لكي يكون التعلم ناجحا، أي أنه إذ لم يكن هناك دافعية لدى المتعلم فلن يكون 

لعاب لأهناك تعلم ناجح، وحسب رأي الباحث أنه يمكن استثارة دافعية المتعلم عن طريق استخدام ا

 التعليمية التقليدية والمحوسبة وهذا ما سيتم البحث عنه في هذه الدراسة وهو علاقة الألعاب التربوية المحوسبة

 بدافعية التعلم.

 

 :الانخراط في التعلم 3.3
الطلاب  ظهرهايالتي  هتمامإلى درجة من الانتباه والتفاؤل والاير مصطلح الانخراط في التعلم يش

ند الانخراط في وبصفة عامة يست تعلمهم،في  للتقدم يهمالدافع لدى التي تمتد إلى مستوعلم وأثناء الت

، ويضعف عندما ممهتمين بالتعليتحسن عندما يكون الطلاب فضوليين أو بأن التعلم  الاعتقادتعلم إلى ال

يسعى  عليمياً هدفاً تيعد انخراطهم  الطلاب أو تحسين مستوى، فانخراط أو الإحباطـ ب بالممليشعر الطلا

المدارس  لقادة ابه، ولكن في عديد من السياقات قد يشير إلى الطرق التي يمكن على التعلمالقائمون يها إل

درسة، وفي في الم بشكل أكمل في قيادة وصنع القرار لبةم من البالغين لإشراك الطه، وغيرمعلمينوال

 .هممع، أو في الحياة المدنية لمجتعلمتصميم البرامج وفرص الت

 

 :مفهوم الانخراط التعليمي 3.3.3
يعد الانخراط التعليمي أحد المعايير التي تُستخدم في تحديد مدى نجاح بيئة التعلم، فهو أحد 

مؤشرات الجودة الشاملة لبيئة التعلم، كما أنه يُشكل مردود تعليمي له أهمية كبيرة في المجال التربوي، ويمكن 

ونه حالة من الاستغراق أو الانهماك أو الانشغال بما هو مفيد أو ذو أهمية النظر إلى الانخراط التعليمي بك
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بالنسبة للمتعلم، وبكلمات أخرى فإن اندماج المتعلم في الموقف التعليمي لا يكون فقط بجسده وحواسه 

 (.2225المادية، ولكن بكافة جوانبه العقلية والوجدانية والاجتماعية )معبد، 

 تناولت الأدبيات المختلفة توضيح مفهوم الانخراط في التعلم بأكثر من تعريف منها ما يلي: 

 ,Ke et alمجموعة من السلوكيات الهادفة التي تعكس تحقيق مشاركة عميقة وفاعلة في أنشطة التعلم )

هم علاقة فاندماج الطلاب في بيئة التعلم بشكل عام ويكون انخراط الطلاب أكثر وضوحاً في  (.6102

 & Martinالطالب بعناصر بيئة التعلم من المجتمع الدراسي، والأقران، والتعليمات، والمقررات )

Torres, 6102). 

 

 مبادئ الانخراط في التعلم 3.3.3
حتى يتحقق الانخراط في التعلم يجب تطبيق بعض المبادئ التي تساعد على تحقيق ذلك، وقد 

دريس من خلال الت وبيئةبادئ كان أولها تشجيع التواصل بين المتعلم ( عدد من تلك الم1111يتيم) أوضح

تشجيع المشاركة والدافعية داخل وخارج الصفوف الدراسية؛ يليها تشجيع التعاون بين الطلاب فالتعلم 

ملية حيث تشجيع التعلم النشط باستخدام الأنشطة الع؛ ثم يأتي الجيد هو تعلم تعاوني واجتماعي تبادلي

" مما يساعد ا عرفوما لا ت " و"اتعرفولطلاب في التعلم؛ يليه تقديم تغذية رجع فورية فمعرفة "ما يشارك ا

م(؛ التوقعات لم؛ التأكيد على وقت المهام بتحقيق المعادلة )الوقت + الطاقة = التعلعلى التركيز في التع

لمواهب وطرق ا يأتي احترام ا؛ وأخير دلدى المتعلم، كلما توقع أكثر حصل على المزي ذاتيالمرتفعة عنصر 

ع مراعاة اختلاف م وتعلمهم مهمواهب التعلم حيث تتنوع طرق التعلم والمتعلمون يحتاجون للفرصة لإظهار

 .الدراسيأنماطهم داخل الصف 
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ويعتبر الانخراط في التعلم من جوانب التعلم المهمة التي تؤثر في تشكيل وجدان المتعلم، والتي لا 

 المناهج على وتوجيهاته العلمية، ويسعى مصممين هتحصيله، بل تؤثر أيضا في سلوكياتتؤثر فقط في 

تصميم مناهج تعليمية تواكب التطور التكنولوجي، من اجل توفير الفرص المناسبة لانخراط التلاميذ في تعلم 

ساليب في لأا أفضلهذه المناهج، وذلك من خلال التوظيف الأفضل للتكنولوجيا التعليمية، واستخدام 

 (.2257عرض المحتوى وتدريسه وتقويمه )عمر، 

ويؤدي الانخراط في التعلم وما يتضمنه من مهارات متنوعة دورا مهما وفعالا في تعليم وتعلم 

، إلى أهمية الانخراط في تعلم الرياضيات لزيادة Febrilia & Nissa (6109)الرياضيات، فقد أشارت دراسة 

 التحصيل والتفكير الرياضي.

( أنواع انخراط الطلاب الأكثر شيوعا وهي الانخراط السلوكي 2254كما حددت نورة أحمد الغتم )

ويقصد به المشاركة في الأنشطة الصفية اللامنهجية، والانخراط المعرفي ويقصد به المشاركة في المهام والواجبات 

نخراط والعلاقات وتصور قدرة النجاح، والاالمنزلية، والانخراط الاجتماعي والنفسي وهو الشعور بالانتماء 

الفكري وهو الاستثمار العاطفي والمعرفي في التعلم، وذلك باستخدام مهارات التفكير العليا لزيادة الفهم 

وحل المشكلات المعقدة، وأخيرا الانخراط العاطفي ويقد به امتلاك الطلبة اتجاهات إيجابية وتفاعلات نحو 

 علم والزملاء.المدرسة والمعلمين والت

( الانخراط في التعلم إلى الانخراط المهاري وهو بذل الجهد 2251وقد صنفت مروة نبيل الأحول )

في التعلم، والانخراط العاطفي وهو مقدار اتجاهات ومشاعر الطلبة نحو المقرر، والانخراط التفاعلي وهو 

لى إجادة الطالب الاختبارات والحصول عالقدرة على المشاركة بنشاط في التعلم، والانخراط الأدائي وهو 

ان الدراسات السابقة منها دراسة إيم ندرجة جيدة. وفي إطار الانخراط في التعلم تم استعراض مجموعة م

( والتي أظهرت فاعلية تطبيقات الحوسبة السحابية على تنمية الوعي التكنولوجي 2254محمد شعيب )
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( والتي أشارت 2254)لمراكز مصادر التعلم، ودراسة جابر علام  والانخراط في التعلم لدى طالبات الدبلوم

إلى أن التلاميذ الذين درسوا عبر بيئة التعلم الإلكترونية القائمة على التنظيم الذاتي كانوا أكثر إيجابية في 

 لاعتيادية.االتحصيل والأداء المهاري وانخراطهم في التعلم عن التلاميذ الذين درسوا ببيئة التعلم الإلكترونية 

خمسة مؤشرات لانخراط الطلاب في التعلم وهي  (Fletcher, 6102)وقد حددت دراسة فليتشر 

توفير مستوى من التحدي الأكاديمي، وإتاحة الفرصة للتعلم النشط، والتفاعل بين الطالب والمعلمين، وإثراء 

لبة المنخرطون في التعلم على عكس الط الخبرات التعلمية، وتوفير بيئة تعليمية داعمة، ويشير فليتشر إلى أنه

يوجد طلاب ساخطون الذين يتسمون بالسلبية وعدم الجدية في العمل، ويظهر عليهم القلق والاكتئاب 

 والملل وقد يظهرون بعض التمرد على أساتذتهم.

 

 :أبعاد الانخراط في التعلم 3.3.1
بينما  ي(، وعاطفسلوكيتعلم )أشارت بعض الدراسات إلى وجود بعدين فقط من الانخراط في ال

 (.Davis et lal, 1111، وعاطفي، ومعرفي( )سلوكيأشارت البعض الأخرى إلى وجود ثلاثة أبعاد )

 الانخراط العاطفي-1
عنى أخر وبم ،ق والغضب أثناء إنجاز الأنشطةليشير إلى شعور الطلاب بالاهتمام والسعادة والق

ا وينعكس هيرتبط بمشاعر السرور أو عدم فهو تهمبمدرس اهتمامهممدى شعور الطلاب بالانتماء ودرجة 

( أن التحسن في Reyes, 1111وأظهرت تحليلات دراسة) ،ذلك على العلاقة مع الأقران والمعلمين

التفاعلات الدراسية و  للفصول والتنظيميبسبب المناخ العاطفي  الأكاديميدرجات الطلاب والمستوى 

 للطلاب. الدراسيفة عززت التحصيل العاط علىالصفية القائمة 

 الانخراط السلوكي:-2
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لى والمشاركة والامتثال للتعليمات المدرسية التي تركز بشكل عام ع، يمثل جهود الطلاب، والمثابرة

، ويقاس من قبل المعلم والتقارير الذاتية للمتعلم عن المشاركة اليومية السلوكيتعديل تفاعل الطلاب 

 .الواجبات المنزلية، والمثابرة في أداء المهام وإتمامف، والأسبوعية في الصفو 

 الانخراط المعرفي:-4

يشير إلى التفاعل المعرفي، وهو مرتبط بإرادة المتعلمين وكيف يشعرون بأنفسهم وعملهم ومهاراتهم، 

لكنه  دعملهم، ويكون المعلم على دراية بالمتعلم الذي يعمل بج لإتقانوالاستراتيجيات التي يستخدمونها 

غير قادر على التعلم بشكل فعال، فهذا المتعلم قد يكون منخرطاً سلوكياً، ولكنه غير منخرط معرفياً، 

الانخراط المعرفي يشير إلى نوعية مشاركة وتفاعل الطلاب في حين يشير الجهد المبذول الذي يركز  بالتالي

 إلى كمية المشاركة. والإتقانعلى الفهم 

 

 :الانخراط في التعلمقياس مستوى  3.3.3
لتعليمية تشمل ا يتحقق مستوى عال من الانخراط في التعلم في وجود مجموعة كبيرة من الممارسات

يجابية مثل رضا والعوامل الإ التواصل الفعال بين الطالب وأعضاء هيئة التدريس، والتعلم النشط والتعاوني

 (.Diemer et lal, 1117الطالب ) ع مشاركةالطالب، والمثابرة، والإنجاز، والتعلم، ومن خلال تشجي

إن قياس الانخراط في التعلم قد يكون صعباً لأنه يتكون من عدة عوامل والتي يمكن أن تشمل 

الداخلية والخارجية للمتعلم، والعلاقات، والأسرة، والمجتمع، وكذلك العوامل المرتبطة بالمدرسة  الدوافع

(Olson& Peterson, 1111.) 

وات عديدة لقياس مستوى الانخراط تصنف إلى مقاييس كمية ومقاييس نوعية، وتستخدم أد

الحضور والمشاركة والنجاح، كمال الواجبات والمشاركات المنهجية والمشاكل السلوكية  الأولى: مستوىتشمل 
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ات فالغرض، أما المقاييس النوعية فتشمل التأملات الذاتية للطلبة والمعلمين ومللهذا  ددةمح واستبانات

الإنجاز وأدلة مرئية كزيادة التركيز والاستمتاع والدافعية والاهتمام، ويمكن أن يستخدم المعلم هذه المقاييس 

 (.1111الطلبة لتطوير عمله وجعله أكثر جودة وفاعلية )يتيم،  لقياس مستوى انخراط

 فير( خمسة مؤشرات لانخراط الطلاب في التعلم وهي: تو 1111)فليتشر وقد حددت دراسة 

يئة الفرصة للتعلم النشط والتعاوني؛ التفاعل بين الطالب وأعضاء ه وإتاحةالتحدي الأكاديمي؛  مستوى من

التدريس؛ إثراء خبرات التعليم؛ توفير بيئة تعليمية داعمة، ويشير فليتشر إلى أنه على عكس الطلاب 

لعمل، وعدم الجدية في االتعلم يوجد الطلاب الساخطون والذين يتسمون بالسلبية  المنخرطين في

والانسحاب بسهولة عند مواجهة التحديات والشعور الدائم بالممل والاكتئاب، والقلق، وقد يظهرون بعض 

 الدراسة.أساتذتهم، وزملائهم في  أشكال من التمرد على

 

 الد اسات السابقة: 3.3
وعات راسة موضوبعد اطلاع الباحث المباشر على هذه الدراسات نجد أن غالبيتها اهتمت بد

ها تتعلق بالألعاب التعليمية، وبعضها الأخر اهتم بدافعية التعلم وبعضها يتعلق بالانخراط في التعلم، وبعض

 تناول علاقة الألعاب التعليمة المحوسبة بالدافعية وأيضا بالانخراط التعليمي.

 

 الد اسات التي تناولت الألعاب التعليمية المحوسبة: 3.3.3
تنوعت الدراسات التي تناولت الألعاب التعليمية المحوسبة، حيث أن هناك دراسات قامت بدراسة 

، منها دراسة منعم ليميةلعاب التعلأالرقمية في تنمية مهارات تصميم ا فاعلية استراتيجية التعلم بالمشروعات

شروعات ماللم بالتع تلاستراتيجياتوظيف (، والتي جاءت لتوضيح كيفية ال2222وحرب وحسونة )



11 
 

لدى  لتربويةالعاب أتصميم الالتي تختص في مهارات ال تطوير يالرقمية، ومن ثم استقصاء أثرها ف

نة نهج شبة التجريبي، وتكونت عيمواتبّع الباحثون ال .غزة في قصىأجامعة ال فيكلية التربية في طالبات ال

ن أداوت قصدًا، واستخدم الباحثو تيارهم وتم اخقصى، أجامعة ال فيطالبة من كلية التربية ( 45)البحث 

التي عمل على و  (لعاب التعليميةلأظة تنمية مهارات تصميم الاحبطاقة موالتحصيلي،  الاختبارالبحث 

كفاءة  أن هناكمما يؤكد  القياسين؛ فينتائج وجود فرق دال إحصائيًا ال وأظهرت، إعدادها الباحثون

، وقد عابلتطوير إمكانيات وقدرات صنع التصاميم للأالرقمية شروعات لماستراتيجية التعلم باوفاعلية 

مهدت هذه الدراسة الطريق أمام الباحثين في تدعيم وبناء جانب من الإطار النظري والتي تختص بالألعاب 

 التعليمية من مصادر حديثة كونها قدمت مواضيع جديدة ذات علاقة مباشرة بموضوع الدراسة الحالية.

ة دور الألعاب التربوية المحوسبوالتي تختص ب (1111) دراسة عقلومن جهة أخرى تناول الباحث 

ستخدام المنهج االمحافظة في سلفيت، وتم  الأساسية الدنيا من وجهة نظر معلمي المراحلفي تدريس طلبة 

تم قياس و، فقرة (11استبانة تتكون من ثلا  محاور موزعه على )وكذلك طور الباحث الوصفي التحليلي، 

( معلم ومعلمة، تم اختيارها بالطريقة 111على عينة بلغ حجمها ) عرضها بعد، الاستمارة صدق وثبات

وقد أظهرت (. SPSS) التحليل الإحصائيبرنامج  وتم إدخال البيانات وتحليلها من خلال العشوائية.

  محافظة سلفيت يفالدنيا  الأساسيةالمرحل  طلابأن دور الألعاب التربوية المحوسبة في تدريس  النتائج

المدارس  في نياالأساسية الد طلاب المراحللعاب التربوية المحوسبة في تدريس للأدور وأن هناك ا، كان كبير

ا توصل إليه ممحافظة سلفيت تعزى لمتغير )الجنس، سنوات الخبرة، التخصص(، وفي ضوء بالحكومية 

عمل أن تقوم وزارة التربية بالتعاون مع مديري المدارس بال هيالتالية و التوصيات  ، قدمنتائجالبحث من 

ضرورة و، ة المحوسبةالتعليمي للألعابالمعلمين والمعلمات من استخدام على التغلب على المعوقات التي تحد 

العمل على ترسيخ فكرة الألعاب التعليمية المحوسبة لدى معلمي المرحلة الأساسية للمدارس الحكومية، 



17 
 

تابعة وزارة التربية يشجع على استخدام الألعاب التربوية المحوسبة في المدارس ال فيالعمل على توفير نظام و

 .له

تعلمية ة تعليمياستخدام ألعاب إلكترونية  هدفت إلى التحقق من كفاءة (1111دراسة القزاز )أما 

دى طالب الصف ل الحفاظ عليهاالتكنولوجي  كسب المعرفة بمفاهيمالذكي في  الهاتف النقالعلى معتمدة 

كون تمثلت في اختبار المفاهيم التكنولوجية، وقد ت، حيث استخدمت هذه الدراسة أداة غزةبمدنية العاشر 

 من طلاب( 21من )أما عينة الدراسة فتكونت من متعدد،  تعتمد على الاختيار( فقرة 71) الاختبار من

لنجار الثانوية للبنين بخان يونس، وقد وزعت العينة على مجموعتين، ا الصف العاشر بمدرسة الحاج محمد

تين، وعجممنهج تجريبي قائم على مواعتمدت الدراسة على ، تلميذ (77ضابطة )و، تلميذ (72تجريبية )

الطريقة الإلكترونية التعليمية، ومجموعة ضابطة وقد درست ب باستخدام الألعاب قد درستومجموعة تجريبية 

 موعةالمج طلاببين متوسطي درجات  ا، وكانت أهم نتائج الدراسة: وجود فروق دالة إحصائيالعادية

لاب ط التجريبية وأقرانهم في المجموعة الضابطة في التطبيق البعدي لاختبار المفاهيم التكنولوجية لصالح

 المجموعة لابطبين متوسطي درجات دالة إحصائيا نه لا توجد فروق أالمجموعة التجريبية، وتبين أيضا 

لدراسة: االتجريبية في التطبيقين البعدي والمؤجل للاختبار المفاهيم التكنولوجية، وكانت أهم توصيات 

ية في تدريس على الهواتف النقالة الذك المعتمدةالإلكترونية التعليمية  توظيف الألعابالعمل على  ةضرور

كترونية الإل قائمة على أساس استخدام الألعابمادة التكنولوجيا، وضرورة بناء مناهج لعلمية مفاهيم 

، ولاحظ الباحث أن هذه الدراسة اعتمدت على أداة الدراسة كاختبار في تدريس التكنولوجيا التعليمية

فقط، ولم تستخدم أي من الأدوات الأخرى واكتفت أيضا باستخدام المنهج الكمي فقط دون استخدام 

الباحث من هذه الدراسة في الحصول على مراجع  وتدعيم  المنهج النوعي مع الكمي، حيث استفاد

الدراسة كونها من المراجع الحديثة والتي اهتمت بالألعاب التعليمية، وهناك نتيجة خاصة بدراسة اهتمت 
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ة وجود فروق دالة إحصائيا في مستوى الثقافة المهنية لدى مجموعتي الدراسبالألعاب التعليمية أشارت إلى 

 .عة التجريبية التي تعلمت بنمط الألعاب التعليميةولصالح المجمو 

استقصاء أثر استخدام التي جاء الهدف منها ( 1111) البراشدية وهذه النتيجة كانت لدراسة

الألعاب التعليمية في اكتساب طالبات الصف العاشر للثقافة المهنية، وتكونت عينة الدراسة القصدية من 

 من الصف العاشر بمدرسة آسية بنت مزاحم للتعليم الأساسي ( طالبة، حيث تم اختيار شعبتين11)

بمحافظة جنوب الباطنة، بحيث تحققان مبدأ التكافؤ. وبطريقة عشوائية تم اختيار إحدى الشعبتين لتكون 

طالبة تعلمن بأسلوب التعلم التقليدي، وأما المجموعة التجريبية  (77المجموعة الضابطة وقد تكونت من )

يا حول طبقت الباحثة اختبارا تحصيلوطالبة تعلمن بأسلوب الألعاب التعليمية.  (77) فقد تكونت من

ما صممت قامت ببنائه والتحقق من صدقه وثباته على عينتي الدراسة تطبيقا قبليا وبعديا، كو ،الثقافة المهنية

يبية فقط، بينما تلقت ر ستة من الألعاب التعليمية تتعلق بالثقافة المهنية وتم تطبيقها على المجموعة التج

روق في الاختبار ، وأظهرت النتائج وجود فالمجموعة الضابطة نفس المعلومات ولكن بطريقة التدريس التقليدية

  .لصالح المجموعة التجريبية

هدفت لقياس أثر الألعاب الإلكترونية على مهارات حل التي ( 1111تركستاني )ودراسة 

طفلا تم توزيعهم  (11في الرياض. تكونت عينة الدراسة ) المشكلات لدى الأطفال ضعاف السمع

 بالتساوي على مجموعتين تجريبية وضابطة، طبقت الألعاب الإلكترونية على الأطفال في المجموعة التجريبية

تطبيقا قبليا وبعديا. بينت  (BAS) ( شهور، ثم طبق على المجوعتين اختبار القدرات البريطاني1لمدة )

الصور،  لمجموعة التجريبية في أبعاد المقياس الأربعة )البناء النمطي، وتركيب المكعبات، وتشابهالنتائج تحسن ا

وهذه الدراسة   ،والنسخ( في حين لم تتحسن قدرات المجموعة الضابطة إلا في تركيب المكعبات والنسخ

استفاد  ة، وكذلككانت مهمة للباحث في أنها من ضمن الدراسات التي دعّمت أهمية الألعاب الإلكتروني
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منها الباحث في التوصل إلى معلومات قدمت له المساعدة في بناء دراسته في التوصل إلى مراجع ذو علاقة 

 بالألعاب التعليمية.

 تدريس إلى قياس مدى تأثرهدفت والتي ( 1111) الوريكات والشواكما وجاءت دراسة كل من 

المهارات  أيضا تحسينو  القدرات في الرياضيات تعزيز فياللعب من خلال  التعلم اتالرياضيات باستراتيجي

ة الأردنية المملك والقدرات الفاعلة في مجال الاتصال والتواصل المجتمعي لدى طلاب الصف الأول في

لمساه الصف الأول الأساسي في مدرسة عمان الدولية قسمين من امن الهاشمية، أما عينة البحث فتكونت 

 تعلمواطالب وطالبة ( 27مكونه من )عينة الدراسة إلى ضابطة فقد قسمت أما منهجية العمل سما، 

الرياضيات مادة  اتعلموطالب وطالبة  (21) تجريبية تكونت من والعينة الأخرىبالطريقة الاعتيادية، 

هارات اختبار الم على بناء وتطوير الباحثتان عملت ولتحقيق ذلك ،اللعبمن خلال باستراتيجية التعلم 

لرياضيات امادة كبير لتدريس   تأثيرأن هناك الاجتماعي، والتي أظهرت ية، ومقياس التواصل الرياض

هارات التواصل تحسين مكما وعملت على  باستراتيجية التعلم باللعب في اكتساب المهارات الرياضية،

لتي تم التوصل ج اأما أبرز النتائ، المملكة الأردنية الهاشميةالاجتماعي لدى طلبة الصف الأول الأساسي في 

لمتوسط علامات المجموعتين على اختبار المهارات الرياضية  اإحصائي الةأظهرت وجود فرق دإليها فقد 

، موعة التجريبيةالمجعينة ولصالح  المعلماتالبعدي من وجهة نظر  الاجتماعيالبعدي وعلى مقياس التواصل 

 أيضا. مهارات التفكيرعلى الألعاب التربوية  ومن الدراسات التي اهتمت بفحص أثر

والتي ( 1117بني خالد )دراسة  ومن خلال عرض الدراسات تبين أيضا أن هناك دراسات مثل 

كما لتعلم التوجه نحو او التحصيل والدافعية  علىالمواد المكتوبة  بطريقةنمط التعليم  عملت على دراسة تأثير

الطرق الروتينية في  معمقارنة بالالمكتوبة لروثكوف  المادة النصيةإلى معرفة أثر التعليم عن طريق وهدفت 

ر الأساسي في لواء الصف العاشفي طلبة الموجودة للتعلم لدى ال دافعيةال، والتعليم والحصول على النتائج
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 لتي اشتملت علىاعينة الدراسة بطريقة عشوائية، وفي المملكة الأردنية الهاشمية، وتم اختيار قصبة المفرق 

لتعليم ريقة فقد تم تعليم الأولى ضمن  ط ضابطة، وأخرى تجريبيةواحد  موزعين في مجموعتين تلميذ( 11)

ق التقليدية طرحسب البالثانية تم تعليم المجوعة المواد المكتوبة )النصوص( لروثكوف؛ بينما  بواسطة

وتم ، حث نفسهاوالتي تم إعدادها من خلال البالتحصيل وتم استخدام اختبارات . المتعارف عليها سابقاً 

توبة تطبيق نمط التعليم عن طريق المواد المكبالعمل على قام حيث الدراسة؛ مجموعات تكافؤ  التأكد من

بين  اائيإحص لةوجود فروق دظهر من النتائج )النصوص( لروثكوف على المجموعة التجريبية؛ حيث 

المواد المكتوبة  ط التعليم عن طريقالتحصيل، وكانت لصالح نمومجموعتي الدراسة في كل من دافعية التعلم 

الاعتيادية، وظهرت فائدة الدراسة في تدعيم الدراسة الحالية من )النصوص( لروثكوف مقارنة بالطريقة 

مواضيع تناولت دافعية التعلم، كما و أعطت الدراسة الحالية معلومات متعددة حول ضرورة التوصل إلى 

 الدراسات التي تناولت دافعية التعلم.مراجع ذات علاقة بدافعية التعلم، ومن 

التعرف على فاعلية ألعاب الحاسوب  فقد هدفت إلى( Almeida)  ،6106الميديا دراسة أما

ا، البسيطة للمعرفة النظرية لدى طلبة جامعة إنديانا في ولاية بنسلفاني التعليمية في إكساب المفاهيم

طلاب كلية التربية في الجامعة، واتبعت الباحثة  ( طالب من11واشتملت الدراسة على عينة مكونة من )

المنهج التجريبي نظرا لأغراض الدراسة وعملت على توزيع عينة الدراسة بشكل عشوائي على مجموعتين، 

( طالبا، والأخرى سميت مجموعه ضابطة وعدد أفرادها 77أفرادها ) الأولى سميت مجموعة تجريبية وعدد

ة، تدريس المجموعة التجريبية باستخدام وسيلة الألعاب المحوسبة التعليمي ( طالبا، وقد تم العمل على71)

يم البسيطة بطريقة عادية، وتمثلت أداة الدراسة في اختبار المفاه بالضابطةبينما درست المجموعة التي سميت 

ب في لاللمعرفة النظرية، وقد ظهر تحليل النتائج وجود فروق ذو دالة إحصائيا بين متوسطي الدرجات للط
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المجموعتين الضابطة والتجريبية من خلال التطبيق البعدي من خلال اختبار أبسط مفاهيم المعرفة النظرية 

 لصالح مجموعة تجريبية الأخرى، والتي ترجع إلى أسلوب التعليم باستخدام ألعاب الحاسوب.

 ياضيةإلى الكشف عن تأثير استخدام تدريبات ر   (Kablan ،6101دراسة كمابلن ) وهدفت

محوسبة بطريقة الألعاب التعليمية في رفع مستوى تحصيل الطلاب في مادة الرياضيات لطلاب كلية التربية 

( طالب، تم اختيارهم وتوزيعهم بطريقة عشوائية 171بجامعة كوكلي في تركيا، واشتملت عينة الدراسة على )

مها يبات الرياضية عليهم والتي تم تصمي( طالب، تم تطبق التدر 11على مجموعتين الأولى تجريبية  احتوت )

 لمجموعةا( دقيقة طوال فترة ثلاثة أسابيع، أما المجموعة الثانية وهي 111بطريقة الألعاب الإلكترونية لمدة )

الضابطة فقد تلقت طريقة التعلم العادية باستخدام نفس التدريبات ولكنها مطبوعة على الورق، وقد 

د فروق دالة إحصائيا بين المجموعتين في مستوى تحصيل الطلاب في مادة أظهرت نتائج الدراسة عدم وجو 

الرياضيات، ولكن التجريبية كان يسودها جو المرح والتسلية والحماس في التعلم مقارنة بالمجموعة الضابطة 

 ةب هام، وقدمت هذه الدراسة جوانوهذا ما يميز أيضا الألعاب الإلكترونية المحوسبة والتي تجذب الطلبة

لخطة البحث وبمعلومات تختص بالألعاب التعليمية من مصادر موثوقة كون هذه الدراسة من الدراسات 

  الأجنبية المنشورة في مجلة علمية محكمة.

دراسة تأثير الألعاب التعليمية المحوسبة في تنمية مهارة التخيل  إلى( 1111هدفت دراسة العون )و

( طالبة و طالب 71شمالية الشرقية. واشتملت عينة الدراسة على )لدى طلبة رياض الأطفال في البادية ال

( طالب وطالبة للمجموعة الضابطة، تم اختيار هذه المجموعات بشكل 11ضمن المجموعة التجريبية، و)

عشوائي، ولتحقيق أهداف الدراسة عمد الباحث إلى تطوير وبناء برمجية للحاسب الآلي، وتم إعداد البرنامج 

ختبار تنمية التخيل لدى الطلبة وللإجابة عن أسئلة الدراسة أيضا تم فحص واستخدام طرق التعليمي وا

إحصائية وصفية، تمثلت في اختبار المتوسطات الحسابية، والانحراف المعياري، وطرق إحصائية تحليلية 
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ك اوبناء على ذلك فقد ظهرت النتائج التالية: أن هن، (ANCOVA)ب تضمنت تحليل التباين المصاح

دور كبير وفعال للألعاب التعليمية المحوسبة في تنمية مهارة التخيل لدى طلبة رياض الأطفال في البادية 

الشمالية الشرقية الأردنية، كما تبين عدم وجود فروق دالة إحصائيا بين المجموعات الدراسية تعزى إلى متغير 

تجريبية التي سية التجريبية والضابطة لصالح الجنس الطلبة. ووجود فروق دالة إحصائيا بين المجموعات الدرا

 تعلمت بالألعاب التعليمية المحوسبة والذي يؤكد أهميتها.

( التي هدفت إلى التعرف على تأثير الألعاب التعليمية المحوسبة في 1111كذلك دراسة العابد )  

يق هذه الدراسة قد تم تطبتنمية مهارة التخيل لدى طلبة رياض الأطفال في المملكة العربية السعودية، و 

( طالبا وطالبة ضمن مجموعة ضابطة. وقد اختيرت 71( طالبا وطالبة ضمن مجموعة تجريبية، و)14على )

هذه المجموعات عشوائيا، ولتحقيق أغراض الدراسة قام الباحث بتطوير برمجية الحاسب الآلي، وإعداد 

على  أسئلة الدراسة،  بةللإجاث طرق الإحصاء المتنوعة البرنامج التعليمي واختبار تنمية التخيل، واتبع الباح

مثل الانحرافات المعيارية، والمتوسطات الحسابية، وطرق إحصائية تحليلية تضمنت تحليل التباين المصاحب 

وقد ظهرت نتائج الدراسة على النحو التالي: أظهرت الدراسة وجود تأثير كبير للألعاب التعليمية المحوسبة 

ى تنمية مهارة التخيل لدى طلبة رياض الأطفال في المملكة العربية السعودية، وأظهرت أيضا في العمل عل

وجود فروق دالة إحصائيا بين المجموعات الدراسية تعزى إلى متغير جنس الطلبة ولصالح الإنا ، ووجود 

تعلمت بالألعاب  فروق دالة إحصائيا بين المجموعات الدراسية التجريبية والضابطة لصالح التجريبية التي

التعليمية المحوسبة والتي أكد وبشكل جازم وجود أهمية وفاعلية للألعاب المحوسبة، وهناك دراسات اهتمت 

 .بالدافع المعرفي فقط

التعرف على تأثير استخدام الألعاب التعليمية في تنمية  إلى( 1111وهدفت دراسة يونس )

كما وتكونت   ،مهارات التفكير في مادة الرياضيات والميل نحوها لدى طلبة الصف الثالث الأساسي في غزة



11 
 

( طالبا وطالبة تم اختيارهم وتوزيعهم بشكل عشوائي إلى مجموعتين )ضابطة وتجريبية( 11عينة الدراسة من )

د عمد الباحث إلى استخدام مقياس الميول والتفكير لدى الطلبة، كما وأظهرت النتائج وجود بالتساوي، وق

تأثير ذو دلالة إحصائية لاستخدام الألعاب التربوية في تنمية مهارات التفكير والميول نحوهما لصالحة المجموعة 

 المختارة والتي تم إجراء الاختبار عليها. التجريبية

( فقد هدفت هذه الدراسة إلى استقصاء تأثير استخدام 1111دات )أما دراسة محمد وعبي

 الألعاب التربوية المحوسبة في تحصيل بعض المفاهيم الرياضية لطلاب الصف الثالث الأساسي مقارنة بالطريقة

( طالب وطالبة، تم تقسيمهم إلى أربع مجموعات، وهي 11التقليدية، وقد تكونت عينة الدراسة من )

وقد درست المجموعة التجريبية  .بية ومجموعة ضابطة درست وحدات الضرب والقسمة والكسورمجموعه تجري

وحدات )الضرب والقسمة والكسور( للصف الثالث الأساسي باستخدام الألعاب التربوية المحوسبة، في 

حدات و حين درست المجموعة الضابطة الوحدات نفسها بالطريقة التقليدية تم تطوير اختبار تحصيلي في ال

ة الدراسة تطبيقها على عين موالمؤجل. تالمذكورة من مبحث مادة الرياضيات لقياس التحصيل المباشر 

المحتارة، وأجريت أيضا التحليلات الإحصائية المناسبة، وتوصلت الدراسة إلى النتائج التالية :أن هناك أثر 

الصف الثالث  يم الرياضية لتلاميذواضح لاستخدام الألعاب التربوية المحوسبة في تحصيل بعض المفاه

الأساسي في مديرية إربد الأولى، وأظهرت أيضا وجود فروق دالة إحصائيا في التحصيل المباشر والمؤجل، 

تنسب إلى طريقة التدريس، ولصالح المجموعة التجريبية على حساب المجموعة الضابطة، كما وظهر عدم 

ة والجنس، والمؤجل، تعزى لمتغير الجنس والتفاعل بين الطريقوجود فرق دال إحصائيا في التحصيل المباشر 

 ومن الدراسات التي اهتمت بالألعاب التعليمية.

( بأن الألعاب الحاسوبية تشد انتبـاه التلامـذة بـشكل أكبـر مـن 1117وتوصلت دراسة حميد ) 

ـن معلومـات، ـم مقبلـين علـى مـا تقدمـه موأصـوات وألـوان جذابـة، وتجعلهن صور الطرائـق المعتـادة، بمـا تحويـه مـ
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ـوب وبرامجـه دمـانهم علـى الحاسوأن إومـستعدين لتلقيـه برحابـة صدر، كما أنها تـساير ميـول أطفـال عـصرنا، 

وألعابـه المتنوعـة، الأمـر الـذي يجعـلَ  الـتعلم بواسـطة هـذه الألعـاب فعـالًا و مرنـا دون ِّ أي ملـل، فتكـون 

لألعـاب وسـيلةً ترفيهيـة، و جاءت آراء المعلمين إيجابية حول البرنامج الحاسوبيُ  الم َّ طبق، فقد حظي ا

أكثــر إيجابيــة مــن آراء بقيــة  سنوات 1 بإعجـابهم وتأييـدهم جــاءت آراء المعلمــين ذوي الخبــرة الأقل مــن

ابيـة اءت آراء المعلمين مـن فئـة الدراسـات العليـا أكثـر إيجالمعلمــين الذين يمتلكون سنيناً أكبر من الخبرة ج

 مـن فئتـي )معهـد إعـداد معلمـين و إجـــــازة معلـــــم صـــــف( مـــــن المعلمـــــين أفـــــراد العينـــــة.

ة الألعاب التعليمي تأثيرالتعرف على أنها هدفت إلى ( 1111) دراسة العابدوأهم ما تميزت به 

هذه تم تطبيق قد و المحوسبة في تنمية مهارة التخيل لدى طلبة رياض الأطفال في المملكة العربية السعودية، 

وقد  ،ضابطة مجموعة ضمن( طالبا وطالبة 71وعة تجريبية، و)مجم ضمن( طالبا وطالبة 14الدراسة على )

سب الآلي، وير برمجية الحاغراض الدراسة قام الباحث بتطلتحقيق أو ،اختيرت هذه المجموعات عشوائيا

أسئلة  لى واتبع الباحث طرق الإحصاء المتنوعة للإجابة ع ،وإعداد البرنامج التعليمي واختبار تنمية التخيل

تباين المتوسطات الحسابية، وطرق إحصائية تحليلية تضمنت تحليل الو ،الانحرافات المعيارية مثلالدراسة، 

لعاب التعليمية كبير للأأظهرت الدراسة وجود تأثير : النحو التالي وقد ظهرت نتائج الدراسة على المصاحب

أظهرت و تنمية مهارة التخيل لدى طلبة رياض الأطفال في المملكة العربية السعودية،  العمل على المحوسبة في

 ، الإنا جنس الطلبة ولصالحمتغير بين المجموعات الدراسية تعزى إلى  اإحصائي الةوجود فروق دأيضا 

 بين المجموعات الدراسية التجريبية والضابطة لصالح التجريبية التي تعلمتا إحصائي الةووجود فروق د

ات والتي أكد وبشكل جازم وجود أهمية وفاعلية للألعاب المحوسبة، وهناك دراس بالألعاب التعليمية المحوسبة

 اهتمت بالدافع المعرفي فقط.
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لة اوهي وجود فروق دة من النتائج التي توصلت إليها فتميزت بمجموع( 1111دراسة سلوت )أما  

 المجموعة التجريبية والضابطة على اختبار التمييـز بـين الحـروفتلاميذ بـين متوسـط درجات  اإحصائي

بـين  الة إحصائيافروق د الباحث ووجدكما ، عليها المختلفة نطقا بعد تطبيق البرنامجوالمتشابهة شكلا 

ذ المجموعة التجريبية وتلاميذ المجموعة الضابطة على اختبار التمييـز بين الحروف متوسـط درجات تلامي

رجات ، بـين متوسـط دياإحصائ الةفروق د وجود كما وأظهرت الدراسة  المختلفة نطقا، المتشابهة شكلا

تشابهة شكلا تلميذات المجموعة التجريبية وتلميذات المجموعة الضـابطة علـى اختبـار التمييز بين الحروف الم

ث عينة الدراسة ، واختار الباحالمنهج التجريبي ، أما المنهج المستخدم فقد استخدم الباحثالمختلفة نطقا

الصف  من طلاب( 171)الدراسة المكون من  من مجتمعطالب وطالبة ( 11)بعد بحث عميق والتي شملت 

 إلى تقسيم العينة إلى الباحثة عملت وقد، ذكورا وإناثا (1111-1111الثاني الأساسي للعـام الدراسي )

عينة تجريبية  طالب( 11) في مدرسة شهداء غزة للبنين لطلابعينتـين تجـريبيتين وعينتـين ضابطتين، إحداهما 

عينة  طالبة( 11(للإناث في مدرسة فهد الأحمد الصباح  للطالباتعينة ضابطة، والأخرى  طالب( 11)

شخيصي الاختبار الت عبارة عن وهيللدراسة الباحثة الأدوات  وأعدتعينة ضابطة،  طالبه( 11تجريبية و)

بالألعاب  الصـف الثاني الأساسي، وبرنامج لطلابللتمييز بين الحروف المتشابهة شكلا المختلفة نطقا 

ساسي، ودليل للمعلم الصف الثاني الأ لطلابالتعليمية للتمييز بين الحروف المتشابهة شكلا المختلفـة نطقـا 

لشيق ا ليرشده عن كيفية تطبيق دروس كتاب لغتنا الجميلة للصف الثـاني بأسـلوب الألعاب التعليمية

ظيف الألعاب أوصت بتو وبناءً على ما سبق فقد توصلت الباحثة إلى ما يلي، أن هناك دراسات ، والفاعل

 . نا الإ و يات في مرحلة التعليم الأساسي للذكورالرياضمادة التربوية المحوسبة في تدريس 

 استخدام الألعاب وهدفت هذه الدراسة إلى التعرف على تأثير( 1114) دراسة زيدان وعفانةو

ي في مدارس دى طلبة الصف الثالث الأساسلالرياضيات مادة التّعليمية في التحصيل الفوري والمؤجل في 
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( طالبا وطالبة تم اختيارهم بطريقة قصدية من 12) علىالدّراسة عينة  واشتملت  ،القدس محافظة ضواحي

ت باستخدام الألعاب تجريبية درس إحداهمالعينة إلى مجوعتين وتم تقسيم ا مدرسة العيزرية الأساسية المختلطة،

 ايإحصائ دالةق النتائج عدم وجود فرو كما وأظهرت  ،ضابطة درست بالطرّيقة التّقليدية والأخرىالتّعليمية، 

 تائج الدراسةنفي التحصيل الفوري للطلبة تعزى لطريقة التدريس أو النّمو أو التفاعل بينهما، بينما أظهرت 

لى حساب طلاب ع وجود فروق في التحصيل المؤجل تعزى لطريقة التدريس ولصالح المجموعة التجريبية

لعملية  اائيإحص الةتظهر فروق د ولمكما ، الإناث وليس للذكور، ومتغير النّمو لصالح المجموعة الضابطة

وقدمت هذه الدراسة للباحث مواضيع عززت الجانب النظري في و، بين طريقة التدريس والنّم التفاعل

فاعلية  واختبار مدىإلى فحص  (Berna et al ،6100)دراسة بيرنا وآخرين وهدفت  الدراسة الحالية.

حصيل والمفاهيم الرياضيات على تنمية التمادة  تعليماستراتيجيات التعليم بمساعدة الحاسوب في  تطبيق

ولتحقيق ذلك تم أستخدم ة، طالب وطالب( 11) وعددهمالصف الثالث المتوسط  طلابلدى  ةالرياضي

درجات  وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسطيتبين  خلال النتائجكما ومن المنهج شبه التجريبي، 

 .لمجموعة التجريبيةالمجموعتين لصالح ا التلاميذ في

والتي جاء الهدف منها  ( king، 6100كينج )  ومنها ما ركز على الألعاب الرياضية مثل دراسة

عينة  تحصيل الطلبة في الامتحانات البعدية، واشتملتالرياضيات على نتائج  في مادة لعابالأتقصي 

 فيمدرسة حكومية من الصف السابع الأساسي بطلاب  تمثلتمجموعات من ال ةثلا الدراسة على 

من ( 522) تكونت من قام الباحث بإجراء دراسة تجريبية كما و ،بأمريكامنطقة أطلنطا  ضمن الريف

لعبة إلكترونية  الطالب حصلوا على  (42) شملتالمجموعة الأولى  تم تقسيمهم لثلا  مجموعات الطلاب،

علاجي ولكن التعليم ال( طالب تلقوا 42)اشتملت على كجزء من التعليم العلاجي، المجموعة الثانية 

أية طالبا لم يحصلوا على  (11) فتشكلت من، أما المجموعة الثالثة الإلكترونية الألعابدون استخدام ب
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وقد  أسبوعا، (52)لمدة وصلت إجراء الدراسة خلال ذلك  تموألعاب إلكترونية، أية خطة علاجية ولا 

قد أظهرت ونية الإلكتر وألعاب التعليم للخطة العلاجية  لخاضعةاالمجموعة التجريبية   أظهرت النتائج أن

ن التدريب الثانية أظهرت تفوقا أكثر م كما أظهرت المجموعة ومتميزة عن المجموعات الأخرى،تائج متفوقة ن

ستخدام رورة اكما وقدمت الدراسة عدد من التوصيات أهمها ضالعلاجي المطبق على المجموعة الضابطة، 

 .التربوية اضيات في المناهجلعاب الريأ

، والتي تهدف إلى معرفة أثر استخدام الألعاب التعليمية la  e  iL) 2225وأما دراسة ليو وآخرون )

المحوسبة في تنمية انتباه الأطفال في مرحلة ما قبل المدرسة، استخدمت الدراسة المنهج شبة التجريبي وتكونت 

( سنوات، 7-4شمال شرق الصين تراوحت أعمارهم ما بين )( طفل من مدينة ۸۲۱عينة الدراسة من )

وتم تقسيمهم بالتساوي إلى مجموعتين تجريبية وضابطة، خضعت المجموعة التجريبية للتدريب باستخدام 

( أشهر بواقع جلستين لكل أسبوع وتم قياس مدة الانتباه وسرعة 4الألعاب التعليمية المحوسبة لمدة )

 ل قبل وبعد التطبيق، وأسفرت النتائج عن وجود تطور ملحوظ في الانتباه لدىالاستجابة الأولى للأطفا

 أطفال المجموعة التجريبية يعزى إلى استخدام الألعاب التعليمية المحوسبة.

( هدفت إلى التعرف على فاعلية استخدام الألعاب التعليمية الرقمية في 2254ودراسة حميدة ) 

للأطفال ذوي الإعاقة الفكرية القابلين للتعلم، وتكونت عينة الدراسة من تنمية المهارات المهنية اللازمة 

( سنة، وتمثلت أدوات الدراسة في ۸۱-۸۱( أطفال ذوي إعاقة فكرية قابلين للتعلم ما بين عمر )52)

س العناية بالملاب تتعلق في محوسبة)بطاقة ملاحظة المهارات المهنية( من إعداد المعلم، وخمس ألعاب تعليمية 

 لمحوسبةاوإعداد الطعام ومهارات التنظيف، وتوصلت نتائج الدراسة إلى فعالية استخدام الألعاب التعليمية 

 في تنمية بعض المهارات المهنية لدى الأطفال ذوي الإعاقة الفكرية القابلين للتعلم.
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 ر استخداموالتي هدفت إلى التعرف على أث( laata ia e  iL، 2254)أما دراسة تسيكيناس وآخرون 

في تحسين التعلم المدمج لدى الأشخاص ذوي الإعاقة الفكرية والأشخاص  المحوسبةالألعاب التعليمية 

المصابين بالتوحد، وتوصلت نتائج الدراسة إلى أن استخدام التعليم المدمج القائم على الألعاب التعليمية 

خاص شخاص ذوي الإعاقة الفكرية والأشأدى إلى تحسن ملحوظ في المهارات المفاهيمية لدى الأ المحوسبة

المصابين بالتوحد كما أحدثت أيضا تحسن في المهارات الاجتماعية لدى كلا الفئتين خاصة عند استخدام 

 الألعاب القائمة على أسلوب لعب الأدوار .

إلى التعرف على أهم الفرص والتحديات أمام  lettia e  iL) 2252وهدفت دراسة تيراس وآخرون )

خدام الألعاب التعليمية المحوسبة في تعليم ذوي الإعاقة الفكرية، وتوصلت نتائج الدراسة إلى أن استخدام است

الألعاب التعليمية المحوسبة يقدم فرص تعليم مميزة للأشخاص ذوي الإعاقة الفكرية خاصة فيما يتعلق 

التعليمية  ات أمام استخدام الألعاببالمهارات الاستقلالية والمهارات الاجتماعية، غير أن هناك بعض التحدي

المحوسبة لذوي الإعاقة الفكرية تتمثل في الاستبعاد الرقمي الذي يعانون منه، ويعزى ذلك إلى قلة التطبيقات 

المناسبة لهم والحاجة إلى وجود إطار مفاهيمي أكثر تكاملا وشمولا لتصميم ألعاب مناسبة تلبي الاحتياجات 

 لفة من المتعلمين.الخاصة لدى الفئات المخت

، عن فاعلية استخدام الألعاب التعليمية المحوسبة leLLi e  iL) 2225وكشفت دراسة سيلا وآخرون )

في تحسين المهارات العددية الأساسية لدى فئة متلازمة داون، واستخدمت الدراسة المنهج شبة التجريبي 

( سنة 52-0 المدى العمري ما بين )( طفل من أطفال متلازمة دوان في75وتكونت عينة الدراسة من )

( طفل واستمرت فترة ۲۸( طفل ومجموعة ضابطة بواقع )۲۱وتم تقسيمهم إلى مجموعة تجريبية بواقع )

( دقيقة، وتمثلت أداة ۱۱-۲۱التدريب لمدة ثلاثة أشهر بواقع جلستين لكل أسبوع لمدة تتراوح ما بين )
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ائج عن وجود طبيقه على عينة البحث قبليا وبعديا، وأسفرت النتالدراسة في )اختبار المهارات العددية( وتم ت

 تحسن ملحوظ في المهارات العددية الأساسية لدى أطفال المجموعة التجريبية.

التي جاء  (Magahay، 0922) مغاهي وهناك أيضا دراسات تناولت تصميم الألعاب التعليمية كدراسة

موعة من مج والتي تضمنتذهنية ال الألعابتصميم  المتبعة في تالاستراتيجياصف الهدف منها لو

المرحلة  لابط، لدى بطرق متعددةأسئلة بناء وصياغة مهارة  تعلمفي والتي يتم استخدامها الأحجيات 

الفريدة لدراسات ا أنها من على كما وينظر إليها الذين يتعلمون اللغة الإنجليزية كلغة أجنبية،والمتوسّطة 

لمشاركة في تصميم ا لدى الطلاب فيقدرة ال مدى في تبحثالألعاب اللغوية لأنّها  يقتطب في حال المميزة و

لطلبة مهارات ا في إكساب سهولةولذلك  إيجابيكشفت النتائج عن اثر   كما، التعليمة التعلمية الألعاب

الدراسة في طبيعة  واستفاد الباحث من هذه ،والمحادثة(، لاستماع، الكتابة، وا)القراءة لغوية رئيسية تتمثل في

اختيار العينة وهو العشوائي كما واستفاد أيضا في اعتباره من المراجع المعاصرة والتي درست موضوع الألعاب 

 التعليمية.

 

 الد اسات التي تناولت الدافعية: 3.3.3
تنوعت الدراسات التي تناولت الدافعية للتعلم عند الطلبة، ودراسة تأثير عدة عوامل عليها، ومنها 

( التي هدفت إلى معرفة أثر التدريس وفق نموذج التعلم التوليدي في تحصيل طلبة 2222دراسة )كميل، 

والتفاعلات  العناصرالمرحلة الأساسية العليا في العلوم ودافعيتهم نحو تعلمه، من خلال تدريس وحدة 

نهج الكيميائية في حياتنا لطلبة الصف التاسع الأساسي في مديرية التربية والتعليم قباطية، واتبعت الدراسة الم

( طالبة من الصف التاسع الأساسي 12، حيث اشتملت عينة الدراسة على )ةالتجريبيالتجريبي بصورته شبه 

ين بنت الأزور في قباطية، وتوزعت الطالبات إلى مجموعت في مدرسة بنات مسيلة الثانوية ومدرسة خولة
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 تجريبية وضابطة، ولتحقيق أهداف الدراسة تم تصميم أداتين هما اختبار تحصيلي في العلوم، واستبانة لقياس

دافعية الطلبة نحو تعلم العلوم، وأشارت نتائج الدراسة إلى وجود فروق بين متوسطي علامات طلبة المرحلة 

 العليا في اختبار التحصيل ودرجة دافعيتهم نحو تعلمه لصالح نموذج التعلم التوليدي، وهذا يعنيالأساسية 

 أن للنموذج أثر إيجابي في تحصيل طلبة المرحلة الأساسية العليا في العلوم ودافعيتهم نحو تعلمه.

لم بأبعادها تع( دور استراتيجية التعلم باللعب في إثارة دافعية ال2225وتناولت دراسة )الزعبي، 

)اليقظة، إنجاز المهام، سعة الأفق( لدى طلبة الصفوف الثلاث الأولى في مدرسية اليزيدية الأساسية 

المختلطة، واعتمدت الدراسة على المنهج التجريبي، وذلك من خلال تقسيم عينة الدراسة إلى مجموعتين 

ة من طلاب الصفوف الثلاثة الأولى من ( طالباً وطالب17ضابطة وتجريبية، واقتصرت عينة الدراسة على )

مدرسة اليزيدية الأساسية المختلطة، ومن أهم النتائج التي توصلت إليها الدراسة وجود فروقات ذات دلالة 

إحصائية في متوسط درجات الطلبة في أبعاد دافعية التعلم )اليقظة، إنجاز المهام، وسعة الأفق( لدى 

روقات القبلي والبعدي لصالح المقياس البعدي، كما توصلت إلى وجود فالمجموعتين التجريبية في المقياس 

ذات دلالة إحصائية في متوسط درجات الطلبة في أبعاد دافعية التعلم )اليقظة، إنجاز المهام، سعة الأفق( 

 بين المجموعتين التجريبية والضابطة في المقياس البعدي.

بل إثارة دافعية التعلم لدى طلبة الصف ( إلى التعرف على س2222وهدفت دراسة )بلبيسي، 

العاشر الأساسي في المدارس الحكومية في محافظة سلفيت حسب كل من متغير الجنس وعدد أفراد الأسرة 

ومستوى التحصيل الدراسي، واستخدم الباحث المنهج الوصفي التحليلي، الاستبانة أداة لجمع البيانات، 

( طالب وطالبة من طلبة الصف العاشر الأساسي في 24من ) وقد تم تطبيق الدراسة على عينة مكونة

محافظة سلفيت، وأظهرت الدراسة عدم وجود علاقة ذات دلالة إحصائية بين كل من الجنس ومستوى 

 التحصيل الدراسي، وسبل إثارة دافعية التعلم لدى عينة الدراسة.
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ة برامج حاسوب تفاعلية ( إلى استقصاء استخدام ثلاث2222هدفت دراسة )أبو سارة وياسين، 

وهي )جيوجبرا، جرافماتيكا، وراسم الاقترانات( في دافعية طلبة الصف العاشر في فلسطين نحو تعلم 

( من طلاب 552الرياضيات، واستخدم الباحثان المنهج التجريبي من خلال تطبيق البحث على عينة من )

، وأظهرت نتائج 2251/2251الدراسي  الصف العاشر الأساسي في مديرية قباطية )فلسطين( في العام

البحث إلى وجود فروق ذات دلالة إحصائية للمجموعات التجريبية الأربعة، ولصالح البرامج الحاسوبية 

 الثلاث.

( تقصي درجة تأثير الدافعية على التحصيل الدراسي لطلبة 2222وتناولت دراسة )قرواني، 

دراسة  والمعلمات، وكشف الفروق في استجابات عينة الالمدارس في محافظة سلفيت من وجهة نظر المعلمين

تعزى للمتغيرات )الجنس، مكان المدرسة، سنوات الخبرة، المؤهل العلمي(، واعتمدت الدراسة على الاستبانة 

( معلماً ومعلمة تم اختيارهم بالطريقة العشوائية، 521لجمع البيانات حيث تكونت عينة الدراسة من )

 ود درجة تأثير مرتفعة للدافعية على التحصيل لدى طلبة مدراس محافظة سلفيت بنسبةوأظهرت الدراسة وج

(، بينما لا يوجد فروق في استجابات المعلمين والمعلمات نحو درجة تأثير الدافعية على 42.21%)

 التحصيل لدى طلبة مدراس محافظة سلفيت تعزى إلى متغيرات الدراسة.

العلاقة بين مهارات التعلم والدافع المعرفي  دراسةإلى لدراسة هذه اهدفت  (1111دراسة الزيود )

في  ( طالبة من جامعة المنصورة711)اشتملت عينة الدراسة علىو لدى الطلاب، والتحصيل الدراسي

كاديمي الدراسة )استبانة( وحصلت على المعدل الأاختبارات الباحثة عليهن وأجرت ، جمهورية مصر العربية

ة بين هناك علاقة دالة موجب وأظهرت الدراسة أنة القبول والتسجيل بجامعة المنصورة، للطالبات من إدار 

لعينة ل التحصيل الدراسي ومهارة انتقاء الأفكار الأساسية وطرق العمل بالنسبة لعينة التخصصات العلمية

ساسية بالنسبة الأوعلاقة دالة موجبة بين التحصيل الدراسي وانتقاء الأفكار  المختارة، وأظهرت أيضا وجود
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بعة هناك علاقات دالة وموجبة بين الدافع المعرفي ومكوناته الأر  وظهر أيضا أن ،لعينة التخصصات الأدبية

التحليلات ينت كما وب. التي اعتمدتها الباحثة في دراستها وبين التحصيل الدراسي لدى العينة الكلية

ذين تغيران الوحيدان من بين مهارات التعلم الأخرى اللالإحصائية أن معالجة المعلومات وطرائق العمل هما الم

مهارة طرائق  ، بينما كانتقيد الدراسة المعدل الأكاديمي بالنسبة للعينة الكلية رفع  يمكن أن يسهما في

نة في المعدل الأكاديمي بالنسبة لعي اتالعمل ومعالجة المعلومات وتنظيم الوقت هي التي لها إسهام

وقد استفاد الباحث كيفية بناء وتصميم أداة الدراسة التي طورت في من الطلبة،  التخصصات الأدبية

الدراسة الحالية، وطريقة اختيار العينة واختبار الفرضيات وجوانب أخرى كثيرة تدعم كافة مكونات الدراسة 

 .ليةاالحالية، وكشفت الدراسة عن العديد من المراجع والأدبيات التي مكنت الباحث في دراسته الح

والتي  Kim & Frick)، (1111 دراسة كيم وفريكومنها ما أهتم بتعلم ودافعية التعلم ك

افعية يز دوص لتعز المباشر من خلال النصوأثر التعلم الذاتي  استقصاءالتعرف على منها  هدفجاء ال

المرتبطة  لجوانباتحديد العمل على مريكية، وأال الأساسية في الولايات المتحدة مراحل الصفوفالطلبة في 

الطلبة دى لدافعية ال أن إلى وتوصلت الدراسة، ذات العلاقة المساقات تعليمالدافعية من خلال  بدرجة

يرتبط ذلك ، وفسهن المباشر عندما تكون النصوص ذات علاقة بحياة المتعلموالتعلم الذاتي  من خلال ترتفع

وجود  إلى( 1111كما وتوصلت )خلّال، ، المادة التعليمية تقديم في بداية وخلال قديم التعزيز والدعمبت

، وعدم وجود لسيطرةوا، والا كتابيةعلاقة ارتباطية بين الدافعية للتعلم وسمات الشخصية مثل العصبية، 

بين الجنسين  روقكما بينت الدراسة وجود ف  الضبط،علاقة بين الدافعية للتعلم وكل من القابلية للاستثارة و 

، بمعنى أن الـذكور أكثر دافـعية من الإنا . كذلك الذكوروالإنا  لصالح  وركذات دلالة إحصائية بين الـذ

وجود فروق بين الجنسين في سمات الشخصية، حيث دلت النتائج على وجود فروق بين الجنسية في كل 

 دلا يوجبينما  لإناث،الاجتماعية والكف لصالح لصالح الذكور والقابلية للاستثارة وا والا كتابيةمن العصبية 
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 ميز كلشخصي  يلافروق دالة بين الجنسين في كل من العدوانية والسيطرة والتي تشير إلى وجود بروف

 جنس. 

  .وجود علاقة ارتباطية موجبة قوية بين الثقة بالنفس ودافعية التعلم إلى( 1114وتوصلت ويزة )

وجود فروق ذات دلالة إحصائية في  إلى( 1111كما توصلت دراسة كل من العنزي والقاعود والهرش )

خلال الحدة  التي درست من ةالتجريبيمستوى التحصيل البعدي، وجاءت الفروق لصالح طلاب المجموعة 

 التفاعلية. الإلكترونيةالتعليمية 

 

 الد اسات التي تناولت الانخراط التعليمي: 3.3.1
دراسة  ، ودراسة العوامل المؤثرة فيه، حيث هدفتيالتعليمتعددت الدراسات التي تناولت الانخراط 

(، إلى قياس فاعلية استخدام استراتيجية تسلق الهضبة في تدريس التاريخ لتنمية مهارات 2225)عمار، 

حث على المنهج د البالتفكير المنتج والانخراط في التعلم لدى تلاميذ الصف السادس الابتدائي، واعتم

( 72الوصفي التحليلي والمنهج التجريبي، قد تم تقسيم البحث إلى مجموعتين: إحداهما تجريبية وعددها )

( تلميذا، ولقياس فاعلية الاستراتيجية تم إعداد أدوات القياس، والتي تمثلت 72تلميذا، وضابطة وعددها )

طبيقاً قبلياً ط في التعلم، وقد تم تطبيق أداتي البحث تفي اختبار مهارات التفكير المنتج ومقياس الانخرا

تصف والضابطة، وأكدت نتائج الدراسة أن استراتيجية تسلق الهضبة ت ةالتجريبيوبعديا على المجموعتين 

 تلاميذ المجموعة التجريبية.ل لتفكير المنتج والانخراط في التعليمبدرجة كبيرة من الفاعلية في تنمية مهارات ا

( إلى بيان أثر توظيف الصف المقلوب عبر تطبيقات جوجل 2225فت دراسة )معبد، وقد هد

التعليمية في تنمية الانخراط التعليمي ومهارات تصميم كائنات التعلم الرقمية بالمقررات الهندسية لطلاب  

نهج لمكلية التكنولوجيا والتعليم بجامعة السويس، واعتمدت الدراسة على المنهج الوصفي التحليلي، وا
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التجريبي ذي التصميم شبه التجريبي، واعتمدت الدراسة على ثلاثة أدوات للقياس، وهي اختبار التحصيل 

المعرفي لمهارات تصميم كائنات التعلم الرقمية، بطاقة تقييم المنتج لمهارات تصميم كائنات التعلم الرقمية، 

ة بالمجموعة اط الطلاب في البيئة التعليميومقياس الانخراط التعليمي. وتوصلت الدراسة إلى أفضلية انخر 

 التجريبية التي تفاعلت مع الصف المقلوب عبر تطبيقات جوجل التعليمية عن المجموعة الضابطة التي درست

 بالطريقة المعتادة.

( قياس أثر استخدام استراتيجية التعلم المقلوب في تنمية Alodail, 1111وتناولت دراسة )

داد التحصيل في تطبيقات الكمبيوتر، واستخدمت الدراسة المنهج شبه التجريبي لإعالانخراط في التعلم و 

الإطار النظري وأداتي القياس المتمثلتين في اختبار تحصيلي ومقياس الانخراط في التعلم، وتكونت عينة 

ية، بطالباً، استخدم الباحث اختبارات قياس الفروق بين المجموعتين الضابطة والتجري 72الدراسة من 

يرها من خلال وروابط لمواقع مناسبة تم توف تقديميةويتكون محتوى ما قبل الصف من مقاطع فيديو وعروض 

المنصة الإلكترونية، ويعمل الطلاب بشكل فردي وتعاوني على أنشطة الدرس داخل الصف، وأظهرت 

التجريبية في لضابطة و النتائج وجود فروق ذات دلالة إحصائية بين متوسط درجات الطلاب في المجموعة ا

الاختبار البعدي لصالح المجموعة التجريبية التي استخدمت مقاطع الفيديو والعروض التقديمية وروابط المواقع 

 في التحصيل الدراسي والانخراط في التعلم، عن المجموعة الضابطة التي استخدمت الطريقة التقليدية. 

ف عن أثر التفاعل بين نمطي الدعم )الثابت/ ( إلى الكش2222وهدفت دراسة )مدكور والعزب، 

يل المرن( ببيئة الوسائط الإلكترونية الفائقة ومستوى الدافعية للتعلم )المرتفعة/ المنخفضة( على تنمية التحص

المعرفي، ومهارات إنتاج الرسوم المتحركة باستخدام برنامج الفلاش، والانخراط في التعلم لدى طلاب 

، وبطاقة تم الاعتماد على التصميم التجريبي، وتمثلت أدوات البحث في اختبار تحصيليتكنولوجيا التعليم، و 

( طالباً وطالبة تم تقسيمهم إلى 522تقييم منتج، ومقياس الانخراط في التعلم، وتكونت عينة الدراسة من )
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أثير ت أربع مجموعات حسب نمطي الدعم ومستوى الدافعية للتعلم، وتوصلت نتائج الدراسة إلى وجود

لنمطي الدعم ببيئة الوسائط الإلكترونية الفائقة لصالح الدعم المرن وأنه أفضل من الدعم الثابت لتنمية 

ة التحصيل المعرفي، ومهارات إنتاج الرسوم المتحركة والانخراط في التعلم، وأنه يوجد تأثير أيضاً لمستوى الدافعي

عية المنخفضة المرتفعة بأنهم أفضل من ذوي مستوى الدافللتعلم لصالح الطلاب ذوي مستوى الدافعية للتعلم 

 عند تنمية التحصيل المعرفي، ومهارات إنتاج الرسوم المتحركة، والانخراط في التعلم، ووجود تأثير للتفاعل بين

نمطي الدعم ومستوى الدافعية للتعلم ببيئة الوسائط الإلكترونية الفائقة على تنمية التحصيل المعرفي، 

 الرسوم المتحركة، والانخراط في التعلم لصالح المجموعة ذات مستوى الدافعية المرتفعة في المرتبة الأولى ومهارات

 ثم المجموعة ذات مستوى الدافعية المنخفضة الذين استخدموا نمط الدعم المرن.

( إلى قياس أثر التفاعلي بين نمطي التعلم المدمج الدوار 2250بينما هدفت دراسة )الرفاعي، 

)المقلوب، المتناوب(، ونمطي العصف الذهني )الاعتيادي، المعكوس( على تنمية التفكير الإبداعي والانخراط 

في التعلم لدى طلاب الدبلوم العام في التربية بجامعة الملك عبد العزيز، واستخدم البحث المنهج شبه 

ة ئي إلى أربع مجموعات تجريبي( طالبا تم توزيعهم بشكل عشوا41التجريبي، وتكونت عينة الدراسة من )

متساوية، وتمثلت أدوات البحث في اختبار التفكير الإبداعي، ومقياس الانخراط في التعلم، وأظهرت النتائج 

المرتبطة بكل من التفكير الإبداعي والانخراط في التعلم فاعلية التعلم المدمج المقلوب مقارنة بالتعلم المدمج 

ذهني المعكوس مقارنة بالعصف الذهني الاعتيادي، وأفضلية المعالجة الخاصة المتناوب، وفاعلية العصف ال

 .ةبالتفاعل بين التعلم المدمج المقلوب والعصف الذهني المعكوس مقارنة بباقي المعالجات التجريبي
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الد اسات التي تناولت العلاقة بين الألعاب التعليمية المحوسبة والدفاعية والانخراط  3.3.3
  :التعليمي

تناولت عدد من الدراسات العلاقة بين الألعاب التعليمية المحوسبة، وكل من الدافعية والانخراط 

التعليمي، ومن الدراسات التي هدفت إلى التعرف على أثر الألعاب التعليمية على الدافعية للتعلم دراسة  

نيا على تنمية التلعيب إلكترو  ( التي هدفت إلى بيان فاعلية استخدام استراتيجية2222)العتيبي والنفيعي، 

الدافعية نحو تعلم مقرر الرياضيات لدى طالبات المرحلة المتوسطة في مدينة الطائف، واعتمدت الدراسة 

نت على المنهج التجريبي ذو التصميم شبه التجريبي القائم على تصميم المجموعة الضابطة غير المتكافئة، وتكو 

يمهم على مجموعتين؛ المجموعة الضابطة والتجريبية، كانت أداة الدراسة ( طالبة تم تقس41عينة الدراسة من )

مقياس للدافعية نحو تعلم الرياضيات، وأظهرت النتائج وجود فروق بين متوسطات استجابات المجموعتين 

 في مقياس الدافعية نحو تعلم الرياضيات لصالح المجموعة التجريبية، في محوري التحدي والاستمتاع بالتعلم،

 وعدم وجود فروق في محور الثقة والكفاءة الذاتية. 

تكنولوجيا التعليم لصالح المجموعة  ملاستخدا( وجود أثر 1111وأوضحت دراسة جاد الله )

التجريبية، كما أظهرت النتائج وجود فروق ذات دلالة إحصائية في مستوى دافعية التعلم لمتغير النوع ولصالح 

استعمال تكنولوجيا التعليم يخلق دافعية لدى  أن( 1111لزهرة والعربي )ككل. واستنتج كل من ا  الإناث

على الربط بين  موإمكانياتهالتي تطالب بنشاط الطلاب  الحدبةطلبة الثانوي، وهو ما يتفق مع الاتجاهات 

 والمكتسبة واستخلاص النتائج. إليها المعلومات التي يتوصلون

 في تدريس التاريخ ةالإلكترونيستخدام الألعاب ا أن إلى( 1114خصت دراسة )الشيخ، لكما 

تلاميذ المرحلة  لدى للإنجازرات التفكير المتشعب والدافعية امستوى مناسب من الفاعلية في تنمية مه

تكنولوجيا التعليم تنمي دافعية التعلم  أن إلى( 1111مال )وكوتوصل كل من الهادي، رعاش، ، الابتدائية
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رفي ريس لها تأثير كبير عليهم من حيث إثارة دافعيتهم للتحصيل العلمي والمععند الطلبة في حالات التد

 .وتنمية حب الاستطلاع وتنمية الكفاية الذاتية والحاجة إلى التعلم

( تأثير تدريسي استخدام الحاسوب 1117تناولت دراسة غوانمة وآخرون ) الإتقانوفي مضمون 

على تحسين مستوى الدافعية لدى المتعلمين نحو تعلم مادة الرياضيات. ولاختبار الموضوع أعد الباحثون 

( شريحة، تضمنت أنشطة وتدريبات يتم خلاها تعليم الطلبة على 74وسيلة برمجية تعليمية مكونة من )

ضرب في مادة الرياضيات، وتصميم مقياس للدافعية نحو التعلم، واحتوت عينة البحث على عمليات ال

( منهم من الإنا ، وقد وزع أفراد 17( من الذكور، )11( من تلاميذ صف الثاني الأساسي منهم )77)

تخدام باس الأولى التجريبية والذين تم تدرسيهم المجموعةالدراسة بشكل عشوائي، ضمن مجموعتين اشتملت 

قليدية. وأظهرت الضابطة الذين تم تدريسهم بالطرق الت المجموعةالبرمجية التعليمية، أما المجموعة الثانية فهي 

الدراسة عدم وجود فروق دلالة إحصائيا تعزى لمتغير الجنس أو للتفاعل بين الجنس وطريقة التدريس، كما 

موعة م تعزى لطريقة التدريس لصالح أفراد المجوأظهرت وجود فروق دالة إحصائيا في أبعاد دافعية التعل

 التجريبية، ومن الدراسات التي درست الألعاب التعليمية.

ومن الدراسات التي تناولت العلاقة بين الألعاب التعليمية المحوسبة والانخراط التعليمي دراسة 

ط في التعلم ونية والانخراإلى تنمية مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكتر  تهدف( والتي 2222)علي، 

ــ  1111لدى طلاب تكنولوجيا التعليم باستخدام نمطين للتعلم بالمحفزات الرقمية، في العام الجامعي 

 11حث منذو المجموعتين التجريبيتين، وتكونت عينة الب التجريبي واعتمدت الدراسة على المنهجم، 1111

ضمنت أدوات يا التعليم بكلية التربية النوعية جامعة المنيا، تطالباً وطالبةً من طلاب الفرقة الرابعة تكنولوج

اب القياس اختبارا تحصيليا للجانب المعرفي لمهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية، وبطاقة لتقييم الألع
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 تنمية فيالتعليمية الإلكترونية، ومقياساً للانخراط في التعلم، وأشارت نتائج البحث أثر المحفزات الرقمية 

 .مهارات إنتاج الألعاب التعليمية الإلكترونية، والانخراط في التعلم لدى طلاب عينة البحث

 

  السابقة:تعليقات على الدراسات  1.2.2 
نهج التجريبي، )الم في الدراسات السابقة وهي، المستخدم في المنهجتباين لاحظ الباحث أن هناك  

معظم الدراسات  في المنهج التجريبي اماستخد، وتم نهج الوصفي التحليلي، المنهج الوصفي المسحي(الم

ا عينة ، والعينة المستخدمة فيهالاختباراتهي معظم الدراسات السابقة كانت أداة دراستها ، وأن السابقة

 عشوائية، والمجتمع الذي تناولته هذه الدراسات يتكون من طلاب وطالبات.

 :ليي أن الدراسة الحالية تميزت عن الدراسات السابقة بمااستعراض الدراسات السابقة يلاحظ  بعد

المحوسبة  ميةالتعليتعد هذه الدراسة من الدراسات القليلة على مستوى دولة فلسطين في مجال الألعاب  -1

 .والانخراط في التعلم وموضوع الدافعية

 والشاملة.تميزت الدراسة بأهدافها المتنوعة  -1

، و)الجنس، (، والانخراط في التعلمالمحوسبة، والدافعية عليميةتناولت متغيرات كثيرة )الألعاب الت -7

 (.، العمرالتخصص، المؤهل العلمي، وسنوات الخبرة

انخراطهم و  المحوسبة ودافعية التعلم لدى الطلبة التعليمية بين الألعابتعتبر هذه الدراسة دراسة علاقة  -7

 .التعليمي

 .والتحليليالمنهج الوصفي  عت بين منهجينجم -1

والعمل  ،منهجية الدراسة وطرق إجرائهاوقد استفاد الباحث من الدراسات السابقة التعرف على 

ترتيب أقسام و ،، وكيفية كتابة فقراتها، وطرق قياس خصائصهاالاستبانةأداة الدراسة وهي  على تطوير
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ن الأساليب الإحصائية م، واستفاد أيضا سير النتائج وتحليلهاالتعرف على كيفية تف، ووفصول هذه الدراسة

المساعدة في و وضع فكرة عن الإطار النظري للدراسة، كيفية تحديد المجتمع والعينة للدراسة، والمستخدمة

 .الاستفادة من طريقة التوثيق وتحديد مصطلحات الدراسة ، وأخيراتحديد مشكلة البحث وتساؤلاتها

 

 :الخلاصة 3.4
ناول هذا الفصل الدراسات السابقة والإطار المفاهيمي للدراسة، حيث تناول القسم الأول منه ت

الألعاب التعليمية من حيث تعريفها وأنواعها وفوائدها مع التركيز على الألعاب التعليمية المحوسبة من خلال 

عية التعلم من فصل فتناول دافبيان شروط استخدامها وعناصرها ومميزاتها وعيوبها، أما القسم الثاني من ال

حيث التعريف بها والعوامل المؤثرة فيها، والاتجاهات التي اهتمت بالدافعية، أما القسم الثالث فتناول 

الانخراط في التعلم من خلال بيان مفهومه ومبادئه، وأبعاده وقياسه، أما القسم الرابع فتناول الدراسات 

 عليها ومدى استفادة الدراسة منها.راسة، مع التعقيب السابقة، التي لها ارتباط بموضوع الد


